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КОМПЬЮТЕРЫ НЕ МОДДИНГ 


На платформе МТЕЕ и АМО КТ, К8 Неоновые ССЕЁ лампы -7 цветов 
Системы любого класса сложности Кулера 80мм - ГЕО, ССЕЬ-Ц\ ЗТАОВЕ 
Компоненты только ВВАМО-МАМЕ Вани та кабели - РОО. 2Е, ЗАТА 
Грили для кулеров МЕТА и АСЕ. Ц\ 
Переходники 80мм - 60мм для кулеров 
Комплекты охлаждения для МОЕО карт 
Акриловые окна для корпуса и др. 


48 -часовое тестирование 

Бесплатная доставка 

Лазерная мьчька - в подарок !!! 
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ОВОСТИ ИГРОВОГО МИРА 


РЕЛИЗЫ ® ® Э 


Доброго времени суток всем! Чем же в игровом плане порадовал нас сен- 
тябрь? Ну да, "долгостроя" так и не вышло (название даже писать не хочет- 
ся), но в качественных играх недостатка не было. Стоит обратить внимание 
на Аювага Витз Вайу (обзор СатсК' на стр. 13), ЗйетЕ НИ 4: Тне Воот 
(обзор ГоскизЁа на стр. 17-18), пусть даже не оправдавшего всех надежд, и, 
конечно, нового лидера продаж — ТНе $Эйт$ 2 (обзор ГоскизРа на стр. 16). 
Ну атакже на [бодро читает по бумажке] З4аг М/агз: Ващейоть, Воте: Тойа! 
\ММаг, Ри Зресгит У/атог, Надеп & Бапдегоиз$ 2: Забге Здиадгоп, Муз 
4 (на двух О\О, хе-хе-хе), ММаталттег 40000: Вам оЁ маг, МНЕ 2005 [уби- 
рает бумажку, вытирает пот со лба]... Думаю, самые близкие вам по духу 
“тайтлы“ вы уже оценили и теперь ждете обзоров тех, которые прошли ми- 
мо или еще не появлялись в пределах досягаемости. Что ж, обзоры всех сто- 
ящих продуктов — на наших страницах, а пока — новости. 

И снова не хочется говорить про НаН-Ше 2, который уже который месяц 
находится в странно подвешенном состоянии: ну почему что ни сентябрь — 
то скандал с НЕ 2? О дате выхода КР 2 тоже ничего определенного пока не 
слышно, хотя фанаты уже успели пощупать предрелизную (0.92) версию на 
Зойоо! 2004 в Москве и сообщить, что, за исключением некоторой "багато- 
сти", "все супер“ и долгожданные Космические Рейнджеры 2 наверняка 
уже скоро появятся на прилавках. В октябре придет в гости и новый Ларри 
Еавиге Зий Гапу: Мадпа Сит Гаиде, и очередные гонки от МакРея Сойп 
МсВае Вайу 2005, и что-то особенное и неожиданное. Поживем-увидим, 
поживем-поиграем- 


АНОНСЫ ФФ ФФФФЗ ОФ фо <е@ о 


МисСТ-пенд ЮГ и Руссобит-М анонсировали адд-он к тактической стратегии 
"Власть закона". "Власть закона: Полицейские истории" принесет всем 
любителям жанра оригинальных врагов и оружие, и любопытные новые им- 
плантанты, и, конечно же, несколько оригинальных локаций. Дата выхода 
пока не определена. 


С$5С Сате \М/опа анонсировала историческую АТЗ "Александр" по МОТИ- 


вам одноименного голливудского фильма, выходящего в прокат этой осе- 
нью. Игра расскажет о похождениях безвестного губернатора Пеллы, а 
впоследствии — одного из величайших военачальников всех времен Алек- 
сандра Македонского. Прохождение основной кампании из 15 миссий от- 
кроет доступ к трем дополнительным, на протяжении которых можно будет 
погеройствовать за персов, индусов и египтян. Масштабные битвы (по 
64.000 воинов под вашим началом!), учет опыта и морали каждого юнита, 
система “героев" (по 3 уникальных персонажа для каждой расы), а также 
возможность игры всемером по локальной сети и Интернет, по мнению раз- 
работчиков, сделает ваш игровой опыт незабываемым. "Александр" появит- 
ся на компьютерных экранах одновременно с выходом фильма-прототипа 
на большой экран — 5 ноября. Изданием игры на территории СНГ займет- 
ся С5С \ММопа РуЫ&Нд, а в мире — ЦЫбов. 


Просочились в прессу некоторые подробности о четвертой части легендар- 
ного Оиаке, разработкой которого занимаются доблестные товарищи из 
Вауеп Зой\м/аге. ОцаКе 4 продолжит традиции старого доброго О? и предло- 
жит вновь отправиться на Строггос, чтобы добить инопланетную кибернети- 
ческую гадину. В отличие от "ужасов" Ооот 3, в СиаКе 4 будет война — при- 
чем, похоже, война не классическо-шутерная ("один против всех"), а ко- 
манрная, как в модных нынче стрелялках по Второй мировой. Обещают и 
мультиплеер, который будет идейным продолжателем сумасшедшего ОЗ- 
шного сверхдинамичного сетевого режима. Правда, о сроках разработчики 
пока молчат, как строгговские партизаны — ничего, скоро расколются, ни- 
куда не денутся! 


# Е 


Г в ПОС | 
МЫ ПОМОЖЕМ ВАМ Ш 
ВСЕ ЧТО СВЯЗАНО © КОМПЬЮТЕРАМИ 
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Открылся официальный сайт игры Рафап И от Т1С/Чикита — 
НЁр:/Лмлллм.ра!Кап.ги/. РаКап наверняка помнят игроки со стажем — это один 
из первых российских проектов, представивших игрокам не простенькую 
сюжетную канву, а полноценную НФ-вселенную. Есть все основания пола- 
гать, что вторая часть унаследует от первой самое лучшее, включая уни- 
кальный “паркановский" дух. 


МсгоЮ5 запустила сайт детективного квеста ЭЙ Ме — ПИр:/ллмм. зв Ше- 


дате.сопт/ . Два языка, симпатичные скриншоты, видеоролики, завязка сю-. 


жета, описание главных действующих лиц, форум — все там. Игра выходит 
в 2005 году на РС и ХБох. 


Компания М№ма! открыла полноценный сайт Блицкрига 2 — все ценители ка- 
чественных тактических стратегий немедленно заходят на ПИр/Амилм. 
па! согп/оИ7Киед2_п/!, а заодно и сменила дизайн собственного сайта 
(ННру/Амму/пАма!.ги). Кстати, если вы еще не зарегистрировались для участия 
в бета-тестировании Блицкриг 2, до 10 октября еще есть время это сделать: 
НЕр:/Алллмм па сот/Ый2КИед?_гиЪеа/. 


Невезучий На!-1е 2 


Примерно год назад разработ- 
чик НаН-1е 2, компания \Уа№е, 
заявила о весьма сомнитель- 
ной краже части исходных ко- 
дов разрабатываемой игры, 
что по каким-то не слишком 
логичным причинам ("модифи- 
кация защиты сетевого движ- 
ка") сумело задержать выход 
игры почти на год. Люди, иг- 
равшие в украденную версию, 
расскажут вам (и я подтвержу), 
что НЁ2 годичной давности 
смотрелся ну очень сыро. По- 
нятное дело, что злоумышлен- 
ники вместо практически гото- 
вой версии игры (по словам 
Уа№е) похитили что-то не то 
или очень криво собрали укра- 
денные кусочки, но все равно 
"сухой остаток” выглядел на 
тот момент как-то бледно. 


Так или иначе, пусть содеянное оста- 
нется на совести воров и РН-менед- 
жеров компании, но прошел уже год, 
а долгожданного На 2 все нет. 
Зато есть, к сожалению, очередной 
скандал: на этот раз никто ничего не 
крал, просто разработчик поругался 
с издателем. Уже два года как отно- 
шения "натянуты", но апогея судеб- 
ные страсти достигли лишь в этом го- 
ду, на финальной стадии работы над 
ожидаемым проектом, которой смо- 
жет заметно поправить финансовое 
положение как издателя — \мепа 
Ипмегза! Сатез, так и разработчика 
— \Маме. 

Два года назад Маме обвинила Зета 
Оп-Ипе (дочернее подразделение 
Ммепа Упмегза! Сатез) в том, что оно 
продало лицензии на использование 
На е и Соите-!Ке некоторым иг- 
ровым кафе, нарушив тем самым усло- 
вия контракта. Чуть позже разработчи- 
ки потребовали и не получили отчисле- 
ний за продажу игр, а также испытали 
на себе давление МЧС, заключающее- 
ся в том, что компания нарочно затяги- 
вала выход Соитщег-ЗкКе: Сопайюп 
Сего. По крайней мере, так говорила в 
суде \а№е. Умейс, в свою очередь, не 
понравилась новая технология Зеат 
от \аме, позволяющая доставлять кон- 
тент (игры, патчи, моды} пользовате- 
лям напрямую, минуя издательство, — 
все деньги при этом уходили бы разра- 
ботчикам, и это негативно, по мнению 
МУС, сказывалось бы на продаже тра- 
диционных “коробочных" версий. Кро- 
ме того, издатель обвинил Маме в шан- 
таже (когда в 2001 году разработчики 
пригрозили МУ@ приостановить про- 
цесс создания новых продуктов, компа- 
ния была вынуждена передать Маме 
часть прав на На!#+Ше, включая право 
на онлайн-продажи) и умышленном 
введении его, издателя, в заблуждение 
(некогда официальные лица Маме ут- 
верждали, что продажа. игр через Ин- 
тернет — пустая трата времени). Ну и 
вдобавок МИС: припомнили Маме сбой 
в регулярных поставках новых НаНШе- 
продуктов, что являлось нарушением 
одного из условий договора. 

Разумеется, МЦС хочет запретить 
продажи через Зеат, получить пра- 
во на использование нового движка 
Зоигсе и вообще заставить разработ- 
чиков плясать под свою дудку. Ма№е, 
в принципе, готова скрепя сердие 
следовать духу и букве договора, но 
продажи через Зеат отменять все 
равно не планирует (уже закончена, 
кстати, загрузка четвертой порции 
ресурсов На!-Ше 2 через эту служ- 
бу). Вердикт суда будет оглашен лишь 
в марте 2005 года и есть ненулевая 
вероятность, что МИС до тех пор не 
даст проекту "зеленый свет", тем бо- 
лее что издатель в рамках договора 
имеет возможность придержать игру 
у себя до полугода без объяснения 
причин. 

Хотелось бы верить, что игра по- 
явится на прилавках (и у Зеаптеров) 
1 ноября 2004 года, как написали не- 
которые электронные магазины, но, 
боюсь, если вопрос не удастся урегу- 
пировать полюбовно, УУ@ будет де- 


_ лать все возможное, чтобы оттянуть 


выход продукта до момента разреше- 
ния тяжбы. Уж слишком лакомым ку- 
сочком станет НаН-Ше 2, чтобы кем- 
то с ним делиться и даже "упускать" 
прибыль от потенциального снижения 
розничных продаж из-за использова- 


„_ ния Меат. 


г 
Тпе Машх Опте 


Задержки, переносы... 


Продолжение успешного про- 
екта Спо${ Весоп 2 любители 
шпионских шутеров получат 
лишь в первом квартале 2005 
года. Разработчики из ЧЫЗой 
мотивируют это сложностью 
синхронизации при создании 
заметно разнящихся вариан- 
тов игры для различных плат- 
форм: РС, ХБох, РАауЗаноп 2 и 
СатеСиБе. Ребята, похоже, 
решили “косить бабки" со всех 
фронтов... 


Причем точно также ими мотивиру- 
ется и перенос даты релиза Зритег 
Сей З на март 2005. Первый квартал 


Эритег Сей З 


«Смотрим игры» 


Главную роль злобного на вид (но 
доброго внутри) морпеха в гряду- 
щем фильме по мотивам Боот 1! от- 
дали товарищу Карлу Урбану, сыг- 
равшему Кирилла в "Превосходстве 
Борна", Ваако в "Хрониках Риддика" 
и Эомера во "Властелине Колец". 
Режиссер — Анджей Бартковьяк, 
чьему "перу" принадлежит один из 
самых динамичных, на мой взгляд, 
боевиков — "Скорость". Хотелось 
бы еще узнать бюджет фильма, а 
также проверить, насколько соот- 
ветствуют действительности слухи о 
рейтинге "РС-13" (отсутствие жесто- 
ких сцен). Съемки начнутся в октяб- 


Рипсе оЁ Регза 2: Иатог ийвт 


следующего года, если не случится 
неприятных оказий, явит, наконец, 
миру ужастик Са! ог Спийи: Бак 
Сотегз о Ме ЕайН. В отличие от 
коллег из ЦЫвов, Вейезда'вцы свой 
поступок не комментируют — на- 
верное, "так надо". Не успевают к 
сроку (релиз планировался на эту 
осень), а красивой отговорки не при- 
думали — бывает. 

Зато у ребят из МопойН отговорка 
нашлась: они хотят выпустить игру 
одновременно в Старом и Новом 
свете (Европе и США), поэтому про- 
сят месяц отсрочки и переносят 
свою амбициозную ММОРРС ТКе 
Машх Опйпе на 18 января. Поверим? 


ре, а уже в августе 2006 года хуло- 
жественный фильм Ооот должен 
выйти в прокат. 

Готовится к съемкам и фильм по 
игросериалу Зйепё НМ, четвертая 
часть которого недавно увидела свет. 
Несмотря на то, что премьера запла- 
нирована на 2006 год, фильм пока 
еще находится на стадии подготовки 
сценария. Режиссеру Кристофу Гансу 
(СизюрНе Сап$), большому фанату 
серии, помогает Роджер Эйвэри 
(Водег Ауагу), соавтор сценария "Кри- 
минального чтива". Сочетание про- 
фессионализма и фанатского рвения, 
уверен, принесет свои плоды. 


ЕТО (58); октябрь, 2004 тод — 


ТВе Имсвег 


ДАЙДЖЕСТ ® 
"Акелла" планирует создать ВР@ 
по роману братьев Стругацких 
"Трудно быть богом" — в начале 
месяца даже соответствующее со- 
глашение с Борисом Натановичем 
заключили. Подробности, правда, 
пока не оглашаются. 
» Руугетак выпустила третью вер- 
сию своего нашумевшего бенчмар- 
ка ЗОМак 2005. Наиболее масти- 
тый и уважаемый тестовый пакет 
обновил внутренний тестовый инст- 
рументарий: уже сейчас счастливые 
обладатели карт с поддержкой шей- 
деров версии 2.0 (128 МЬ видеопа 
мяти). двухгигагорцевого процессо 
ра и полугигабаита памяти (это ми 
нимальные требования!) смогут в 
реальном времени посмотреть на 
то, как компьютерные игры будут 
выглядеть в ближайшие годы. Под- 
держиваются все современные гра- 
фические технологии, включая пик- 
сельные шейдеры 3.0. Честно гово- 
ря, даже скриншоты впечатляют, что 
уж говорить о самих демках! Но, по- 
хоже, обладателям чего-нибудь 
младше Надеоп 9600ХТ/СеРогсе 
5700 можно даже не дергаться со 
скачиванием дистрибутива. Что ж 
поделаешь — технологии идут впе- 
ред, а в ЗОМакж 2005 они — всегда 
самые свежие. 

Студия со звучной аббревиатурой 
Саетпд о! Оемеюрег$з (издатели 
Мава, Мах Раупе, Зепоиз Зат) пре- 
кратила свое существование. В сен- 
тябре она была закрыта владельцем 
—- Таке-Т\лю 1щегасве. 

Трио 1С/Яндекс/Никита сообщили 
о грядущих революционных измене- 
ниях в мире первой отечественной 
ММОНРС “Сфера”: в ближайшее 
время будет введена система про- 
фессий. сменяющиеся при смене 
одежды обновленные модели игро- 
ков (давно пора!) и другие приятные 
мелочи и "крупности". 

Призрачный Оуке  Микет 
Рогемег, как поведал игровой обще- 
ственности Джордж Бруссар 
(Сеогае Вгоиззага) из ЗОВеайт$, об- 
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завелся физическим движком от не- 
кой Медоп. Никаких других деталей 
о проекте, равно как и о сроках его 
выхода, сообщено не было. 

® ВИ22аг4 сообщила о планах по вы- 
пуску коллекционного издания 
М/опа оЕ У/агсгай, в которое, поми- 
мо СО/О\МО-версий игры, будут так- 
же включены эксклюзивная книга 
"Тке Ай оНне М/опа оЁ\М/агсган" ("Ис- 
кусство Мира М/агсгай" — надо пола- 
гать, с рисунками и скетчами), осо- 
бый виртуальный зверь-питомец, 
официальный СО-саундтрек, 30 дней 
оплаченного доступа к игровым сер- 
верам (плюс 10-дневный "гостевой" 
погин), ОМО с материалами о созда 
нии игры, полотняная(!!) карта всех 
континентов и руководство пользо- 
вателя с автографами создателей. 
Цену и сроки выхода Вага обеща- 
ет сообщить чуть позже — навер- 
ное, чтобы не травмировать фана- 
тов раньше времени. 

Боот 3 стал абсолютным лиде- 
ром августовских продаж среди РС- 
игр в Америке. Интересно, как по- 
влияет на ситуацию выход ТНе Эйтз 
2? Ведь уже в первую декаду про- 
даж Те Зит$ 2 разошлась мировым 
тиражом в миллион(!!) копий. Это 
беспрецедентный для рынка РС ре- 
зультат, сообщает ЕА. Любопытно 
также, что более 50% копий было 
продано в Европе. 

› Один из завсегдатаев фанатского 
сайта Мо Мат АПомед, некто 
ОаЧт, сообщил, что РА-менеджер 
Вевезда Пит Хайнис в ответ на его 
вопрос: "Будет ли в Райош: 3 исполь- 
зоваться движок ТЕ$З4: ОБмоп?" 
сказал дословно следующее (пере- 
вод мой): "Конечно, некоторые тех- 
нопогии из ТЕ$З4 будут использова- 
ны в Райс 3, но еще ничего не ре- 
шено, потому что пока нет команды, 
которая могла бы принять такое ре- 
шение" (Ир-/Аммм.пта-баПоц.согу/ 
югиглле\Морюс.рнр?!=9488). Отсюда 
логично следует, что команда разра- 
ботчиков третьей части легендарной 
АРС еще даже не собрана. Весьма 
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любопытно. Будем следить за даль- 

нейшими новостями. 
Небезызвестная игродельческая 

контора Вюмаге лицензировала у 


Ерю Упгеа! Епдте за номером 3 для : 
своего необъявленного проекта, ис- : 
пользующего некий таинственный : 
: килограммов). 
держанием проекта (хотя наверняка : Е 
Вюомуаге и тут не подкачает), но за : «Война» едет в Финляндию 

: Как и предполагалось, дизайнер- 
: ская группа "Столица" готовит к 


"АРО@-слой". Не знаю, как будет с со- 


его графику я уже спокоен. 
Реоре Сап Ну выпустила в пред- 


дверии адд-она полновесный редак- : 
тор уровней и дополнительные инст- : 
рументы для издевательства над бле- : 
стящим РапКИег: Ийр://Амилм.Зада- : 
тегз.соп/ЧИдатез/райКИег/ Гпидрайу : 
/рашкШег ебйог \1.3.5.ехе.пёт! (10: 
МЬ). Фанаты могут приступать к то- : 
тальной модификации шутера сразу : 
: "Красная Армия. 75-я стрелковая 


после установки патча 1.3.5. 


Случилось то, в чем, наверное, ни- : 
: танковая бригада" и "Финская ар- 
: мия. Линия Маннергейма". 


кто не сомневался: Таке-Тмю 
и\егасйуе/Воскыюг Мойй объявили о 


разработке РС-версии СТА: Зап : 
Апагеаз. Она появится, как’обычно, с : 
: Финской войны, когда Красная Ар- 
: мия прорвала линию Маннергейма 
: (после тяжелых потерь) и захватила 


полугодовым отставанием от РС-вер- 
сии во втором квартале 2005 года. 
\Ммепа! Упмегза! Сатез усмотре- 


ла в грядущем Ревиге Зий Ёапту: : 
Мадпа Сит Гаиде чересчур откро- : 
: новой механики — "Зимней войны" 


венные сцены и решила повырезать 


особо спелую “клубничку", тем са- : 
: боевой обстановки). Обычные под- 
: разделения в таких условиях теря- 


мым задержав релиз до 5 октября. 
Похоже, у компании Згаюду Риз 


серьезные финансовые проблемы. : 
Уже в конце 2002 года над компани- : 
ей начали сгущаться долговые тучи, : 
и, похоже, работникам так и не уда- : 
: большое количество советских тан- 


лось их разогнать. Не от хорошей 


жизни они передали Задаея Апапсе : 
2 штуки). 
разработку россиянам из МиСТ- : 
ленд ЮГ. Представители Эаеду : 
: дополнительные карты для немец- 


ЗО, Чаддед Айапсе 3 и О5с!ре$ 3 на 


Риз пытаются держать хорошую ми- 


ну при плохой игре, уверяя, что все : 
в порядке. Будем надеяться, что $Е : 
} придать тот толчок "Блицкригу", в 


таки удастся выкарабкаться, и мы 


все же увидим третьи части долго- : 
: пая пока по популярности у нас в 
ММОНАРС Огадоп Етриез от: 
; ления в продаже. 


жданных проектов. 


СодеМазег$ закрыта. 


НАСТОЛЬНЫЕ ИГРЫ 


: Новые «настолки» 

: Продолжается бум настольно-печат- 
Ё ных игр, начавшийся примерно год 
: назад. Вскоре нас ожидает два 
: очень даже неплохих проекта — 
: "Финикийцы. Торговцы древнего ми- 
: ра" и "Мумия". 


Первая игра -—— экономическая 


: стратегия. в которой игрокам при- 
: дется доказывать свои способности 
: и умение правильно вести торговые 
: операции в Древнем мире. Откры- 
: ваем новые земли, покупаем и про- 
} даем товары, потихоньку создавая 
: свою торговую империю. 


Вторая же игра — скорее для про- 


: ведения времени в кругу семьи (или 
} для детей младшего школьного воз- 
: раста). В ней игроки отправляются в 
: путешествие по гробнице фараона, 
: пытаясь добыть сокровища. Но со- 
} кровища хорошо охраняются. и не 
: каждому удастся вернуться домой с 
: добычей. 


: Очередная «Цивилизация» 

: Ранее мы уже рассказывали об игре 
: СМйгавоп, сделанной по лицензии 
: от Сида Мейера. А в Австралии ре- 
: шили не церемониться и выпустить 
: свой аналогичный проект — 7 Адез. 
2 Фактически в нем будет все то, что 
фи в оригинальной игре. Исследова- 
: ния, торговля, войны и строительст- 
} во для двенадцати рас ждут своих 
: героев. Время действия — с 4000 г. 


до н.э. и по наши дни. Кстати, набор 
обещает быть не меньше, чем у 
Смгавоп (а тот весил около шести 


выпуску наборы Красной Армии в 
рамках новой игры "Блицкриг". Но- 
вое расширение уже прошло пре- 
релиз в Москве и называется 
"Зимняя война. Финляндия 1939- 
1940". Будет выпущено четыре ко- 
лоды с наименованиями "Красная 
Армия. 13-я танковая бригада", 


дивизия", "Красная Армия. 20-я 


Сет, как нетрудно догадаться из 
названия, посвящен событиям 


часть территории Финляндии. В 
рамках сета планируется введение 


(с помощью специального условия 
ют мобильность и сражаются с ми- 
нимальной эффективностью. А вот 
зимние войска усиливаются до не- 
возможности. Ожидается также 


КОВ (одних танковых колод — две 


Плюс ко всему будут выпускаться 
новые бустера, в которых появятся 


кой и союзнических армий "Блиц- 
крига". Новое расширение может 


котором он давно нуждается, усту- 


стране "Сталинграду". Ждем появ- 


Семинар по настольным играм 
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Кавалерийские орки 

Компания "Звезда" продолжает раз- 
вивать свою систему "Кольцо Влас- 
ти". Так, уже в октябре на прилавках 
появится набор орочьих наездни- 
ков. А на сайте млмм.ппаоте.ги 
опубликована фотография отливки 
данного набора. Правда, понять по 
ней, каким будет внешний вид всад- 
ников "зеленокожих", сложно, но по- 
пытка не пытка... 


Римская пехота 

Несмотря на уход "в некоторое забве- 
ние" системы "Эпоха битв", компания 
“Звезда” продолжает выпускать для 
нее наборы. Так, уже сейчас в Минске 
можно приобрести набор "Респубпи- 
канский Рим. Пехота НН вв. до н.э.". 
Качество отливки моделей весыма 
высокое, и поклонники "Эпохи битв“ 
точно не будут разочарованы. 


Торгуем алкоголем 

Компания Еаде Сатез (мллмм.еаде 
датез.пе) выпустила в сентябре но- 
вую оригинальную игру, посвященную 
борьбе с антиалкогольным законом в 
США (20-30-е годы). В игре 
Воойеддегз игроки будут налаживать 
производство, перевозку и продажу 
алкоголя страждущим. Придется не 
только заниматься экономикой, но и 
обходить преграды, расставляемые 
вам полицией. С неплохим дизайном 
и не слишком долгим игровым време- 
нем, эта оригинальная игра действи- 
тельно способна привлечь геймеров. 
Правда, у нас она появится нескоро. 


Любителям «халявы» 

Тот, кто желает поиграть в какую-ни- 
будь настольную игру, но не желает 
платить за это денег — зайдите на 
сайт млмли.Боагадатез.ги. Там в раз- 
деле "Скачать" всегда можно найти 
нескопько настольных игр различ- 
ной тематики и направлений. Недав- 
но, например, раздел обновили иг- 
рой-стратегией "Воссоединение" по 
миру, аналогичному нашему Срелд- 
невековью. Много там и других ин- 
тересных игр, а также переводов 
правил. Весьма полезная ссылочка. 


Правила «Технолога» 

На сайте компании "Технолог" 
(ммм Аеппоюд.п/) изложены две вер- 
сии правил игры "Бронепехота" — 
полная и обновленная. Причем обнов- 
ленная версия датирована 22-м сен- 
тября сего года, так что в нее внесены 
все самые последние исправления и 
дополнения. Поклонники военных иг 
— заходите и смотрите. 


Викторина! 

Клуб Настольных игр "Кронверк" и 
Минский городской Дворец детей и 
молодежи проводят интернет-викто- 
рину "Победа" пля старшеклассников, 
посвященную событиям Второй ми- 
ровой войны. Викторина пройдет в 3 
тура (ноябрь, февраль и апрель), по- 
бедители каждого тура, как и победи- 
тель по сумме трех туров, получат 
призы (они предоставляются Двор- 
цом молодежи). Подробнее об усло- 
виях викторины, а также точном вре- 
мени проведения каждого тура мож- 
но будет узнать на сайте млмм.69.Бе!- 
По$Бу начиная с 11 октября. 


Могош АпдтагзКку 


для руководителей и представителей клубов 


Продолжается заявочная кампания 
на семинар по настольным играм. 
На данный момент заявлено пять 
клубов, а также несколько наблюда- 
телей от других организаций. 
Изъявили желание участвовать 
следующие клубы настольных игр: 
"Белый Донжон" (Витебск), “Цита- 
дель" (Гомель), "Викинги" (д. Хотюхо- 
во Крупского района), "Отражения 
реальности" (Минск) и "Кронверк" 
(Минск, принимающая сторона). На 
финальной стадии находятся пере- 
говоры об участии с другими клуба- 


: ми (в том числе не из столицы). Так- 
; же на семинаре ожидается присут- 
; ствие гостей из России и представи- 


телей торговых точек. К участию до- 
пускаются руководители и предста- 
вители клубов настольных игр, а так- 
же специально приглашенные лица. 
От одной организации может при- 
сутствовать до четырех человек. 


Пройдет семинар 24 октября (вос- 
кресенье) в Минском городском 
Дворце детей и молодежи. Ответст- 
венный за проведение — Клуб на- 
стольных игр "Кронверк". Начало в 
11 часов утра. Аудитории уточняются 
и будут сообщены за неделю до про- 
ведения на сайте млилм.69.бетоз у. 

Программа семинара состоит из 
четырех пунктов: 

1. Представление клубов. Руково- 
дители и представители клубов рас- 
скажут о своих организациях и наи- 
более популярных в них играх. 

2. Круглый стол по вопросам дви- 
жения настольных игр и перспекти- 
вам образования межклубной орга- 
низации. 

3. Обсуждение проблем развития 
настольных игр в Беларуси. 

4. Показ новых разработок (сде- 
ланных как фирмами, так и самими 
клубами). 
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НАША ПОЧТА 


"Всем привет! А у нас важная новость — новая ру- 
брика! Точнее, идея-то старая, зато рубрика но- 
вая:). Как вы уже поняли, в ней мы будем вместе 
читать ваши письма. Ну что, готовы к пилотному 
выпуску? Тогда поехали!"... 


Именно такими словами открывался первый выпуск 
"Н@шей почты" в "ВР" №22 от 10'2001 (любопытно, что 
в том же самом номере было опубликовано превью так 
до сих пор и не вышедшего \\/ой4$ оЕ\/агсгай). Да-да, со- 
вершенно верно — сегодня "НП" стукнуло 3 года. В том 
самом первом памятном выпуске, в небольшой колонке 
на треть полосы я рассказывал некоему Мас'Мейу, что у 
нас отсутствует специальный штат "отвечальщиков на 
вопросы", и мягко предлагал терпимей относиться к 
ошибкам в ответах (в частности, кто-то неправильно по- 
нял вопрос по Везвет Ем 3). Рубрика была восприня- 
та одобрительно, и пошло-поехало: посыпались письма, 
предложения, пожелания, просто мнения... А сегодня я 
уже в 36-й раз пишу вступление к "нашей общей почте". 

Много всего изменилось в газете и рубрике за эти го- 
ды... М-м-м, вы даже не представляете, как приятно опе- 
рировать не какими-то дохлыми "месяцами" и "днями", а 
такой солидной временной категорией как годы. Навер- 
ное, "десятилетиями" еще круче: "за эти десятилетия мно- 
гое изменилось" — впрочем, я отвлекся... Короче, за этот 
срок поменялось действительно многое. Ну а писем на- 
приходило — жуты Только на страницах "ВР" за время 
жизни рубрики (не считая этот выпуск) были опубликова- 
ны фрагменты 213 писем. Ну а приходило посланий в 
среднем раза в 3-4 больше, чем мы могли напечатать. За- 
вязывались долгие дискуссии по электронной почте (слу- 
чались и короткие перебранки) — их было вовсе не пере- 
честь. Тем различных сменилось — тьма. Без устали об- 
суждали как саму газету (ругали, хвалили, что-то предла- 
гали), так и авторов, как игры (помните старые баталии ОЗ 
№5. ПЛ \з. С$?;)) так и не совсем игровые вопросы (те же 
книги, клубы). Спорили о геймершах, рассуждали об инду- 
стоии, ломали копья о тему "консоли против РС", а также 
просто вспоминали, рассказывали, делились, шутили... И 
это было как-то особенно, как-то "с душой", что ли. 

Мне было очень интересно просто пролистать под- 
шивку и почитать некоторые письма. За аккуратными 
строчками текста вставали те времена, забавные и не 
очень случаи. К слову, несмотря на мои многократные 
призывы к грамотности, редкое писымо обходится мини- 
мальной редактурой/корректурой — к сожалению, за 3 
года в этом плане почти ничего не изменилось.). 


С момента своего первого выхода в 2001 году рубрика 
не переставала двигаться вперед. Уже через два номера 
(25) "НП" немного увеличилась в объеме, а в 27-м освои- 
ла целую полосу и сменила дизайн. Еще через два номе- 
ра, в 29-м, я начал комментировать фрагменты писем и 
отдельные фразы (за все время нашелся только один не- 
довольный таким подходом человек, сообщивший мне об 
этом). На трехлетие "ВР", в 36 номере, "Н@ша почта" пе- 
реехала на ПМЖ в ставшее уже родным и привычным 
место — 4 полосу. Год назад с письмами к читателям об- 
ратились авторы "ВР". А в 49 номере фактически из "НП" 
выкристаллизовался "Блиц", ну и сравнительно недавно 
"НП" разбавляют ваши мысли с форума газеты в подруб- 
рике "\/ох Рору!. 

Тенденции? В связи с 
введением новых "интер- 
активных" рубрик и уси- 
лением роли форума как 
средства “обратной свя- 
зи" поток писем в "НП", 
разумеется, уменьшился. 
Доля бумажных посланий 
по сравнению с 2001- 
2002 годами заметно ‚ 4 
снизилась уже в 2003-м, а в 2004-м "традиционных 
сем в "НП" приходит по сравнению с электронными и во- 
все мизерное количество. Это радует: похоже, Белтеле- 
ком преуспел в организации сравнительно недорогого ин- 
тернет-доступа по всей республике. Количество интерес- 
ных писем не выросло и не уменьшилось: держится от но- 
мера к номеру на таком же уровне, что и прежде. Планы 
на будущее? Миллион. Конечно, будут развиваться и "до- 
черние" рубрики, но в ближайшее время как раз виду и 
содержанию (оно, кстати, от вас в основном зависит) 
"НП" я собираюсь уделить самое пристальное внимание. 
Надеюсь, все планируемые изменения будут "к лучшему". 
По крайней мере, очень хочется в это верить. 

И в завершение немного затянувшегося юбилейного 
предисловия хотелось бы посоветоваться с вами по одно- 
му вопросу: за эти 3 года в стареньком дипломате у меня 
дома скопилось множество (несколько сотен) ваших пи- 
сем. Выбрасывать просто так — жалко, хранить — надоело 
(в дипломат они помещаются уже с трудом). В общем, по- 
рекомендуйте — что бы с ними сделать "эдакого"? >:-> Ав- 
тора самой интересной идеи ждет приз — правда, я пока 
еще не придумал какой, но за этим дело не станет. 

Что ж, пора. Пора переходить к письмам — итак, 
214-м опубликованным станет послание... 


пи- 


. 
„Владимир Сивицкий 
<рема@И-оте.Ъу> ] 


В целом можно согласиться с 
товарищем Гулливером, однако 
настораживает направлен- 
ность комментариев, а выводы 
уж совсем разочаровали. Если 
вспомнить предыдущие матери- 
алы на эту тему,.то вырисовы- 
вается тенденция, то бишь по- 
зиция, с которой я принципиаль 
но не согласен. Вот мои аргумен- 
ты по порядку. 

Т) Создание игр — это, дейст: 
вительно, большая и кропотли- 
вая работа, требующая профес- 
сиональных знаний и отноше- 
ния. Но никто сразу профессио- 
налом не становится. Что пло- 
х0го в том. что новички хвата- 
ются за самые крутые проек- 
ты? Отвечу сам — разочарова- 
ние в себе, которое следует по- 
сле неудавиихся попыток. За- 
метьте, что САМОЕ ОПАС- 
НОЕ — именно “сломанные 
крылья" и "опущенные руки" по- 
сле очередного “падения с под: 
ступов к Олимпу", а также по- 
зиция наблюдателя за тщет- 
ными попытками других. 


Да, "сломанные крылья" — это не- 
приятно, поэтому-то и важно трезво 
оценивать свои силы. Это следовало 
из письма, это я подчеркнул в ком- 
ментариях. Теперь о "позиции на- 
блюдателя". Думаю, все знают, что 
можно бесконечно смотреть на лью- 
щуюся воду, горящий огонь и рабо- 
тающего "другого человека";). На 
мой взгляд, в жизни очень важно не 
покидать сферы своей компетентно- 
сти без твердого намерения стать 
компетентным в другой. Если, ска- 
жем, прекрасный маляр вдруг ре- 
шил переквалифицироваться в элек- 
трика, то ему нужно приложить все 
усилия для мастерского овладения 
другим делом. Так как без должного 
упорства он и валик держать разу- 
чится, и на электрощиток будет смо- 
треть, как баран на новые ворота. Я 
не к тому, что пробовать себя в раз- 
личных сферах деятельности — пло- 
хо, а к тому, что делать это нужно со 
всей ответственностью и рвением. 
"Делай хорошо (отлично) или не де- 


лай никак" — вот разумный девиз. Я 
за то, чтобы созданием игр занима- 
лись зрелые (как минимум, духовно) 
люди, ставящие реальные цели и 
умеющие их достигать. Если у тебя 
нет оригинальной идеи, ты со скри- 
пом программируешь даже на 
Беры, не умеешь рисовать, писать 
музыку и писать сюжет, то, может, 
тебе лучше поискать более подходя- 
щее занятие, чем создание компью- 
терных игр? К примеру, в детстве и 
отрочестве я спал и видел себя про- 
граммистом. Но после объективной 
оценки навыков и способностей по- 
нял, что мне куда больше подходят 
другие занятия: так я не стал плохим 
программистом. На танк с ножом 
идти, конечно, бессмысленно, но ес- 
ли очень хочется, то почему бы и 
нет? Хочется делать игры — вперед, 
охота пуще неволи. Но тогда будьте 
готовы к неудачам — энтузиазм 
имеет свойство проходить, и если за 
ним ничего не оказывается (вроде 
умений, знаний, тех же денег), то пи- 
ши пропало и не удивляйся послед- 
СТВИЯМ. 


2) Деньги нужны всем. Но зна- 
ет ли кто-нибудь бизнесмена, 
который вложит в отечествен- 
ное игростроение предлагаемую 
сумму (снимет офис, поставит 
хорошие машины, полгода-год 
будет платить зарплату и 
т.д.)? Таких нет и не должно 
быть на сегодняшнем этапе! Я 
не поверю, что только деньги 
сделают КОМАНДУ. Наоборот 
— команда может начать зара- 
батывать деньги. 


В том-то и дело, что команда мо- 
жет (и должна, если хочет выжить!) 
зарабатывать деныи. Но хорошо, 
если люди не разбегутся по прира- 
боткам хотя бы до создания техни- 
ческой демо-версии для издателя. 


3) Объединить  профессиона 
лов в команду — это непросто, 
но сегодня именно игры как об- 
щий интерес могут это сде- 
лать. СиШое"у понадобилось 2 
года, чтобы понять, что он мо- 
жет. Правда, при этом он еще 
не определился — хочет ли? 
Пусть у другого человека этот 


период будет 3 года, 4 или даже 
5. Пусть при этом ему придет- 
ся делать нелюбимую работу. 
Но получается, что если группа 
людей (снапример, студентов) 
захочет стать профессиональ 
ной командой, то у нее есть ре- 
альный шанс это сделать 


Хочется философски заметить, 
что любая грамотно поставленная 
цель достижима. Вопрос лишь в том, 
оправдает ли она затраченные на ее 
достижение средства. 


И опыт тех, кто прошел 
этот путь, будет бесценен для 
начинающих, пусть и в форме 
цинично-назидательных поуче- 
ний, хотя лучше — умных ста- 
тей в любимой газете. 

4) По опыту знаю (в создании 
обучающих игр я более 12 лет), 
что даже очень хороший про- 
граммист может не справиться 
с созданием игры — это специ- 
фичная отрасль, работе в кото- 
рой, к сожалению, пока не учат 
в визах (или уже учат? ). 


Учат, но, как обычно, не у нас. А 
занятие действительно специфич- 
ное, полностью согласен. 


Поэтому нет учебника, еди- 
ной технологии и т.д.. но есть 
опыт тех, кто достиг успеха. 
Но главное условие для того, 
чтобы игростроение развива- 
лось — делать игры и учиться 
на ошибках. 


..а самое главное — не переста- 
вать учиться! 


Пусть игроками в первую со- 
зданную вами игру будут толь 
ко близкие друзья — следующая 
версия будет лучше. Жаль толь 
ко, что энтузиазм в жизни не 
восстанавливается, как мана в 
играх... 


Присоединяюсь к пожеланиям и 
искренне надеюсь, что обо всех по- 
ставивших себе серьезную цель бе- 
лорусских разработчиках мы рано 
или поздно услышим (и напишем о 
них, конечно же). 


[ уаяйзЕ ] 


Мое вам, Николай, и всей ре- 
дакции почтение. "ВР" беспо- 
добна!!! Но! Я, как постоянный 
читатель, геймер с большим 
(но не столь, сколь бы хоте- 
лось} стажем, а также как 
владелец антиквариата Сё 338 
сим письмом выражаю свой 
гневный и непримиримый про- 
тест против появления на 
“пыльных полках" таких мэт- 
ров, как Папезсаре;: Тогтет. 
Ужассс... (тихий). Сколько лет 
должно быть тому читателю, 
который не слышал об этой иг- 
ре?! Я Вас спрашиваю! Пять? 
Или шесть? 


Да и в двадцать, и в тридцать мож- 
но было "не слышать" о РЗ:Т. Даже в 
момент своего выхода игра массо- 
вого ажиотажа не снискала, остав- 
шись уделом настоящих фанатов 
ВРС, не поскупившихся на 4 СО (это 
в 1999 году). А ведь игра более чем 
достойна внимания — в том числе и 
тех, кто по некоей причине пропус- 
тил момент ее выхода. 


У меня, знаете ли, ЗлагСтан 
на полочке запылился. Может, 
пришло время и о нем расска- 
зать юному поколению? 


ЗагСгай помнят и в клубах игра- 
ют, так что пока еще не время;). 


Складывается впечатление, 
что название рубрики надо по- 
нимать именно в буквальном 
смысле. Ну-с, хватит критики, 
пора сменить гнев на милость 
и наставить заблудилую, но все 
же любимую редакцию на путь 
истинный. И.М.Х.О. “пыльные 
полки" должны быть археоло- 
гической страничкой мира игр с 
привкусом ДОСа. Хотелось бы 
видеть там реликтовых родо- 
начальников жанров или про- 
сто легендарные хиты мульти: 
плеера и сингла, о которых дол- 
жен знать каждый мало-маль 
ски уважающий себя геймер. А 
еще лучше — небольшие жанро- 
вые антологии с краткими ха- 
рактеристиками и коммента- 
риями. Что-то вроде: Классика 
фэнтези ТВБ: НоММ-1, 286, 
первые и единственные; 
НомММ-2, 486, то что надо для 
игры с друзьями по Хот-Ситиу: 
заговоры, союзы, подкуп и бит- 
вы; НоММ.3, 4 + все Адд-оны... 
Пзсез 1, 2; Аве оЁ У’опаегз; 
Уапогаз и т.д. (Примечание: 
для игр, уже имеющих обзор в 
"ВР". достаточно лишь назва- 
ния). Вот тогда бы все стало, 
как пелось в одной песне, совсем 
замечательно (лично для ме- 
ня). За сим позвольте откла- 
няться, простите за ошибки 
(коль такие есть). Всегда ваш 
Уаз 3Е. 


Спасибо на добром слове! Вооб- 
ще, совет хороший. Только вот как 
быть с играми, которые вышли не 
так давно, но уже (незаслуженно!) 
отправились на “свалку истории“? 
Теми, которые чуть-чуть не дотяну- 
ли до появления на страницах "ВР"? 
Да, полки с ними у ценителей еще не 
успели как следует запылиться, но и 
продуктами первой свежести их не 
назовешь. Так что не надо сильно 
ругаться, если в одном номере под 
рубрикой "ПП" вы увидите обзор 
\М/азвапа, а в следующем там же — 
Зерета Соге. 
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: [ пеевоа 
<пеекоша@уапаех.ги> ] 


Доброе утро, день или ночь 
{не важно)!!! Хотелось бы поз- 
дравить ВСЮ ваии; редакцию с 
действительно хорошим номе- 
ром!!! Бурные аплодисменты: ) 
Очень классно, что вы возобно- 
вили рубрику Интернет — спа: 
сибо! Но хотелось бы видеть 
ссылки еще и на полезный софт 
(а то слоняюсь по Интернету, 
как безмозглый баран, ишу, что 
бы и где бы нового скачать). 


За ссылками на софт обращайся в 
"Компьютерную газету": там практи- 
чески в каждом номере обзор све- 
жих программ. А вот над сборником 
ссылок на полезные геймеру соф- 
тинки можно подумать. 


Хотелось бы прочитать ста- 
тью о том, кто же такой ЛА- 
МЕР и чем он кормится! А 
“Детский уголок” сделайте на 
ЦЕЛУЮ страницу. 


Хм:)... Пока это первое предложе- 
ние подобного плана, если появятся 
еще — будем думать. 


Р.5. Есть ли проги или какие- 
нибудь виртуальники, которые 


хоть как-то ломают СТАР- 
ФОРС? 
В зависимости от версии 


ЗагРогсе он либо не ломается во- 
все, либо легко ломается при помо- 
щи Асопо! 120% или даже СюпеСо. 
В Интернете можно найти множест- 
во различных статей на эту тему, 
возможно, скоро на страницах "ВР" 
появится и наше исследование. 


«отт А@уапдех.ги> ] 


[ ютиа 


Здравствуйте, уважаемые!!! 
(это я всем, сразу, с наилучи 
ми пожеланиями!!!) В августов- 
ском и сентябрьском номерах 
мной были замечены статьи об 
авторе знаменитой трилогии 
"Властелин колец" — Джоне Ро- 
нальде Руэле Толкине. Данная 
статья и побудила меня напи- 
сать в редакцию. Дело в том, 
что в последнее время не видел 
ни в одной газете/журнале ста- 
тей/заметок о своем любимом 
авторе — Стивене Кинге. Вот и 
решил поправить это безобра- 
зие. Многие ошибочно считают, 
что Стивен Кинг пишет в жан- 
ре ужасов, и ничего кроме. Это 
не так. Многие книги С.К. при- 
надлежат фэнтези. Взять хоть 
последнее на данный момент 
произведение — “Темная баиг 
ня". В рассказе автор повеству- 
ет нам о приключениях отваж- 
ного Роланда Дискейна — по- 
следнего рыцарястрелка (име- 
ется в виду стрелок из игрушек 
45-г0 калибра) из рода Эльда. Я 
могу привести еще несколько 
примеров, но не стану. Будет 
лучше, если вы сами почитаете 
да помыслите. Если я хоть кого- 
то заинтересовал, ноги в руки и 
бегом в магазин! Р.5. Поклонни- 
кам вампиризма настоятельно 
рекомендую “Жребий” (Салемс- 
лот в англ. варианте ). 


Раз "РЧ" на страницах газеты по- 
ка не наблюдается, письма, явно 
предназначенные для "Рекомендует 
читатель" приютит "Н@ша почта"... 


Старые выпуски 


газеты «Виртуальные радости» 


можно найти по адресу: 


ул. Полевая, 28 
компьютерный клуб 
«Атлантис» 


№10:(58): октябрь, 2004. год 


[ Мах бниЕег 
<тах_зюе@ниЪу> ] 


Привет, Ник! Все интереснее и инте- 
реснее становится та часть газеты, ко- 
торая не относится к обзорам игр. В ча- 
стности — это "народные" размышления 
о кризисе в игровой индустрии. Попыта- 
юсь высказать свою точку зрения по это- 
му вопросу. С одной стороны, кризиса как 
такового нет. Возьмем яркий пример: 
Доот 3 и РатКШег. Обе игры, бесспорно. — 
шедевры. Но впечатления тех, кто уже 
играл в Поот, будут слабее, чем у тех, 
кто в него не играл. Говорят, что наиболее 
яркие впечатления оставляют в памяти 
именно Первые: первая книга, первый 
мультфильм, первая отрядная песня и 
первый снег... Именно поэтому я считаю, 
что кризисов в игровой индустрии нет. 


Вообще, если я правильно помню цифры, то 
обороты и продажи на рынке видеоигр (РС-+кон- 
соли) с каждым годом лишь растут. Поэтому 
можно говорить только о кризисе жанров (из 
вышедших в этом году более или менее стоящих 
ВРС мне вспоминается только ВеуопЯ Омпйу!) 
и кризисе идей. Многие разработчики просто 
“итампуют" похожие друг на друга игры до тех 
пор, пока на этот продукт есть спрос. Самое не- 
приятное, что начинающим компаниям, в кото- 
рых люди готовы вложить в будущие игры всю 
душу, очень сложно пробиться на рынок и (осо- 
бенно!) закрепиться на нем. 


Да, есть игры, похожие на те, которые 
вышли раныше и успели занять место в 
сердцах игроков. Но тем не менее мы рас- 
тем, а вслед за нами идет новое поколе- 
ние, у которых еще не было Первой игры. 
Им еще не смешно от того, что они дви- 
гают телом в попытке уйти от выстре- 
ла или дальше прыгнуть. Им не понятно, 
как человек может радоваться "ужасно- 
му" передвижению огромных пикселей по 
экрану. Им не с чем сравнивать свои ощу 


я 


щения, потому что для них все еще толь 
ко начинается. Вот именно для них и вы 
пускаются новые игры со старыми идея- 
ми. А с другой стороны, кризие имеет, мес- 
то быть, так как год за годом мы потреб- 
ляем однотипные “продукты“, производ- 
ство которых индустрия развлечений уже 
давно поставила на поток. При этом 
большинство некачественных или откро- 
венно не проработанных игр создавалось 
именно теми конторами, которые когда- 
то принесли шедевры в игровую индуст- 
рию. Слава, успех и деньги обычно отрица- 
тельно влияют на разработмиков. 


Тут согласен не полностью. К примеру, каче- 
ство игр от Вгага, №уа!, Вю\муаге (навскидку) 
остается стабильно высоким — хотя, наверное, 
это подтверждающие правило исключения;}. 


Вспомнить хотя бы ныне почивающую 
У’езПТоо4. Рипе — одна из первых игр, 
так сказать, “столпов”, на которых 
строился жанр стратегии реального вре- 
мени. Эта игра заслужила признание как 
у игроков на персональных компьютерах, 
так и у консольщиков (в частности, обла- 
дателей Зева МеваРгюе Ш). Затем — 
С&С, который. по сути, уже был клоном. 
.А дальше пошло-поехало — обработка од- 
ной и той же идеи почти в одинаковом 
графическом исполнении. Единственным 
отличием был сюжет и немного перерабо- 
танные юниты. Переход в другой жанр 
(С&С:Вепеваае } не принесло желаемых ре- 
зультатов. А Сепего!з, хоть и смотрятся 
отлично на трехмерном движке, не несут 
по сути ничего существенно нового. А 
жаль... И дело даже не в том, что разра: 
ботчики, создавая новую игру, повторяют 
идеи своих предшественников. А в том, 
что игры. перестают "цеплять". 


Может "перестают цеплять" как раз потому, 
что плохо повторяют? По сути, все или почти 
все хиты нынешнего года можно назвать "пере- 


осмыслением", что ли, уже существовавших ра- 
нее проектов. Да, они повторяют (а некоторые 
идеи и просто копируют), но как они это делают! 


Игры больше переходят из области 
фантазии в область механики. 


.., а кропотливую ручную выделку сменило 
массовое производство. 


Уже не надо додумывать, что “вон. те 4 
пикселя — это пятно крови, а вон те 16 
— монстр". С одной стороны — это про- 
гресс, а с другой — деградация. Нам просто 
подсовывают что-то “удобоваримое" в 
плане графики и “ведут за ручку" через сю- 
‚жет. При этом нет переживания за персо- 
нажа. Нет сожаления по случаю его смер- 
ти. "Есть только "черное" и "белое" — 
“полутонам" здесь не место. Вот твой пи 
столет и меч. Твоя одежда сегодня чер- 
ная..” Аналогичная ситуация происходит 
и в других областях сферы развлечений. 
Год от года мы смотрим НОВЫЕ фильмы, 
читаем НОВЫЕ книги, играем в НОВЫЕ 
игры. А являются ли они на самом деле НО- 
ВЫМИ? Ведь если присмотреться, то да- 
‚же в лучших из них нам показывают чело- 
века. При этом показывают человеческие 
страсти и желания, радости и страдания. 
На самом деле, ведь гораздо проще отожде- 
ствить себя с человекол, а не с роботол, у 
которого восемь ног, восемь рук, да еще и 
хобот впридачу. Мы ищем в фильмах (кни- 
гах, играх} отражение себя. Сотни тысяч 
игроков нашли себе место в мире ЕаЙоц4. 
Почему? Да все потому же — там можно 
было выбрать себе роль и действовать 
так, как ты захочешь. Пусть с определен- 
ными ограничениями, но там можно было 
"жить". Другая сотня тысяч нашла себя в 
мире серии игр Ета Еатазу. Они видели, 
что похожи на главных персонажей, и мир, 
в который погружались, становился им 
ближе. Многие из нас переживали за Гордо- 
на Фримена, когда он выбирался из Вас 


Меза. Кто-то переживал за Джилл, выводя 
ее из Васооп Сну. А кто-то вел вперед зер- 
гов, уничтожая все на своем пути. Тем не 
менее, здесь все, как и в книгах, можно 
классифицировать по жанрам: “вот это" 
— как в "Ромео и Джульетте", “это” уже 
было в "Отелло", эту часть взяли из “Ал- 
химика” и так далее. Но почему-то мы 
этого не делаем и. читая книгу, удивляем- 
ся интересному повороту событий или 
странному поведению героев. 


Замечу все же, что в играх и книгах встре- 
чаются моменты, которых ранее просто не 
было — человеческий разум не стоит на мес- 
те, еще не все сказано и не все придумано. 
Другое дело, что на фоне общего потока мут- 
ной серости новинки не всегда заметны. 


Очень странный, но интересный факт: 
после того, как экранизировали "Властели- 
на колец", появилась просто ТОЛПА тех, 
кто прям с нескрываемой гордостью гово- 
рил: "Я прочитал ЦЕЛЫХ три книги 
"Властелина колец”. На полках книжных 
магазинов появилась множество различ 
ных вариантов книги, от мягкого перепле- 
та для чтения в электричке или по пути 
на работу до подарочного набора с тиснени- 
ем и стильным оформлением. Когда ты го- 
ворил кому-нибудь, что не читал "Власте- 
лина колец", то на тебя смотрели, как на 
еретика в Средневековье. А когда пытался 
‘рассказать людям, что есть еще много дру: 
гих книг, которые ничуть не хуже (а где- 
то даже и лучше) — от тебя вообще отво- 
рачивались, как от чумного. И что это — 
попса или просто эффект толпы? 


Скажем так, это умело подогреваемый об- 
щественный интерес. То же самое наблюдает- 
ся теперь, к примеру, с "Ночным дозором“ 
Лукьяненко. Очень неплохая книга была напи- 
сана уже сравнительно давно, но дикую попу- 
лярность приобрела поспе выхода фильма и 
соответствующей грамотной РА-кампании. 


ыы # 


\ рорынет: <овапкаьЕ.ги> ] 


Привет, МсЕЁу!!! Не буду го- 
ворить, что давно собирался на- 
писать, но причины для написа 
ния большого письма всегда на 
капливаются долго. Но поводу 
все-таки выходящего на РС 
СТА: ап Апагеаз. Есть серьез- 
ное дело. Я уже писал Буке по 
этому поводу, но вот уже как 
полтора месяца они не отвеча- 
ют. Нельзя выразить словами. 
что было бы со мною, случись 
все, как я задумал. МЕЧТА с 
большой буквы М: увидеть, а 
главное, УСЛЫШАТЬ СТА: 5ап 
Апагеаз на русском! И не про- 
сто переводы роликов и ВСЕ, а 
именно перевод ВСЕГО, вплоть 
до последней фразы уличного иуб- 
людка. Радио, городская болтов: 
ня, требования полицейских... 
Замечтался я!/ Вся соль в чем: 


"Чтоб ты жил в эпоху перемен" — 
гласит древнее китайское проклятие. 
Спокойствие, только спокойствие! 
Все у нас на форуме в порядке. Про- 
сто наступила эпоха перемен и пере- 
ездов (которые, как вы знаете, хуже 
трех пожаров). Форум "ВР" разросся 
настолько, что эти меры, увы, вынуж- 
денные. Дискуссии в сентябре были. 
соответственно, в основном по пово- 
ду внешнего вида и новых фишек: для 
добровольно зарегистрированных 
пользователей добавлена поддержка 
аватар и гостевых книг, причем это 
лишь начало "перемен";). Что ж, о фо- 
румных итогах месяца — чуть ниже, 
а пока — стандартное "техническое" 
предисловие и наиболее любопыт- 
ные цитаты. 


У нас на форуме в сентябре... 


ПРЕДСКАЗЫВАЮТ: 


чего ждать от фильма "Дневной 
дозор": рекламы ЗопуЕйсззоп, чая 
Ирюп, нового бума на меподии для 
мобильников — гимн Ночному До- 
зору ("и треснул мир напополам"...). 
Воронки на этот раз будут из воро- 
бьев, искать события в ближайшем 
будущем будут на "Яндексе", почто- 
вый ящик будет залит на Сооде, бу- 


не думаю, что без пинка кто- 
нибудь за это возьмется, по- 
этому просьба ко всей редакции 
“ВР” и к тем, кому это небез- 
различно: сделайте все возмож- 
ное для осуществления мечты, 
уверен, не только моей, но и 
всех поклонников серии СТА. 


"Соль" заключается в том, что на 
качественную и полную локализацию 
нужно много денег. Локализация бу- 
дет, я уверен, но вот насколько пол- 
ной она будет — это вопрос, который 
зависит от многих факторов. И даже 
если все российские фанаты серии 
напишут в 1С (или Софтклаб, Буку, 
Руссобит-М, Новый Диск...) огромное 
писымо-петицию, вряд ли это сможет 
сильно изменить положение: пока не 
будет договора с Таке2/Воскявг, де- 
ло не сдвинется с мертвой точки. А 
договор появится, когда с той и дру- 
гой стороны определят, что выпуск 


дут пользоваться ТНЕ ВАТом. Ав 
конце Гоша Куценко явит миру свой 
Рапазогис С087, позвонит и скажет: 


“Гесер, прими картинку"... // 
ВО[2п]Е, “чего ждать от фильма 
“Дневной дозор"", 231900 


ДРУЖЕСКИ РЕКОМЕНДУЮТ: 


А все началось с того, что некто 
рго.ВОСК поинтересовался, как уди- 
вить свою девушку по случаю при- 
ближающейся первой годовщины 
знакомства... Тема явно оказалась 
близка сообществу: и обсуждали (как 
бы под каблук не попасть), и осужда- 
ли ("неча их баловать"), и предлагали 
всякое... Но самая добрая и замеча- 
тельная рекомендация, разумеется, 


русской версии СТА: ЗА будет выго- 
ден и тем, и другим. 


В запасе у локализаторов бу- 
дет КАК МИНИМУМ полгода 
с момента выхода Р52-версии. 
Целых полгода на перевод!!! ТЕ- 
ревод меню, роликов и голосов, а 
также написание субтитров 
(на всякий пожарный) занима- 
ет месяц-два, если сидеть. заки- 
нув ноги на стол и ковыряя 
пальцем в носу. 


Адекватный перевод — не такое 
простое дело, как ты себе представ- 
ляешь. Ну а полный перевод — тем 
более. Редактура, корректура текс- 
та. подбор актеров, запись звука, 
переделка внутриигровых графичес- 
ких ресурсов... Конечно, все зависит 
от коллектива и сложности игры (со- 
мневаюсь, что РЗ: Т кто-то по-чело- 
вечески перевел бы менее чем за 


была от представительницы прекрас- 
ного пола. Слово Катарине: 

Скажи своей девушке, что так ее 
любишь, что когда женишься на (на- 
зывай Ф.И.О. любой вашей общей 
знакомой), дочку назовешь в ее 
честь:). Пусть гордится. // Кавайпа, 
"Как удивить свою девушку“, 
110501 


ВЫВОДЯТ ФОРМУЛЫ: 


Выведена новая формула! Пря- 
мая зависимость Интернета от ва- 
ших средств и здоровья! Итак: 
Е=ЁФ*Н. Как видно из формулы, за- 
висимость Интернета от времени, 
проведенного в нем ($, и ваших де- 
нег ($) выглядит вполне естествен- 
ной. Чем больше времени тратится 
на сидение в Интернете, тем больше 
средств и здоровья (Н) используется 
(в данном случае, вашего). Дабы 
подкрепить свою новую формулу и 
отхватить "Нобелевскую", сразу же 
сажусь и пишу теорию относитель- 
ности Интернета. Молодец! Однако 
в формуле имеются некоторые не- 
дочеты. К примеру, Интернет оказы- 
вает непосредственное влияние на 
успеваемость в школе и других 
учебных заведениях. При этом вли- 
яние достаточно велико и поэтому 


полгода), но так однозначно утверж- 
дать (в особенности не представляя 
толком процесс) я бы поостерегся. 


Остальное отводится озвуч 
ке персонажей и роликов. Арти- 
стов на озвучку я могу найти 
даже сам. 


Спасибо, не надо. Наслушались 
уже "профессиональных актеров" в 
незабвенных пиратских переводах. 
К кастингу для озвучки нужно подхо- 
дить с максимальной серьезностью, 
и, опять-таки, с "полпинка" этого не 
сделать. Даже профессиональные 
актеры в официальных локализаци- 
ях порой "слышатся" соверщенно на- 
игранно и неуместно. 


Самое сложное и ответствен- 
ное — запись звука. Это зай- 
мет тоже месяц-два, а дальше 
нужно все получившееся слопа 


смело можно возвести учебу (Ц) в 
квадрат:). "Нобелевку" разделим на 
двоих!-) // ВО[Р1]Е и Серега-дура- 
чок, ""Вр-грелка"", 091200 


О чем судачили на электронных 
страницах "ВР-форума"? Да обо 
всем! Не забыли и Боот 3, но руга- 
лись гораздо более лениво и степен- 
но (“Альтернатива мастдай!", 
052000; "Недостатки Оооп"’а“, 
091300). Пытались, но не слишком 
удачно, организовать "ВР-грелку" 
("Вр-грелка", 091200) и даже 
вспомнили про игровые сны ("Игро- 
вые сны", 051600). Порадовала вет- 
ка "Забавные глюки" (240300) — 
ээх, такая тема для "Блица" упуще- 
на!;). Очевидцы и сочувствующие 
обсудипи недавнее землетрясение 
("Страшно жить...", 210900), а экс- 
перты традиционно рассказали о 
плюсах и минусах последнего номе- 
ра ("Плюсы и минусы сентябрь- 
ской "ВР", 081500). Почему-то рез- 
ко набрали популярность темы о вы- 
боре ("Люди добрые, помогите оп- 
ределиться с игровым журна- 
лом...", 040600) и покупке игровых 
журналов (“Игровые журналы", 
210400). Как там? "Не вместо, а 
вместе" — надеюсь, для вас “ВР” и 


тить и протестировать. Ниче 
го “супермегасложного“ в этом 
не вижу. Ладненько, даю пару 
вечеров все это переварить и 
все-таки решиться. 


Думаю, все же, звонить, писать и 
надоедать издателям мы не будем 
— они неглупые люди и прекрасно 
понимают, что качественная лока- 
лизация СТА: ЗА будет лакомым ку- 
сочком для игроков и весьма ком- 
мерчески выгодным проектом. Так 
что вопрос, увидим пи мы локализа- 
цию (и когда), зависит только от за- 
океанских разработчиков. 


Р.5. Есть ли эмулятор Р522 А 
если есть, то пришлите на мыло. 


До сих пор обнаружено не было. 
Под этим письмом подписались: 
шавероомМ, Еходиз, ВаГВо8, 
@тоОМ и ваш покорный слуга гойап 


журналы будут мирно сосущество- 
вать на журнальном столике. Несмо- 
тря на "журнальные" перепалки. во- 
просы форума тоже не забывались: 
постоянно говорили об аватарах 
(кстати, в темы с аватарами "обыч- 
ные" пользователи писать не могут), 
новые гостевые обсуждали ("Госте- 
вые книги“, 172101)... Ну и еще 
один непутевый линк на прощание: 
если вас замучила грусть-тоска по 
старому форуму, идите по адресу 
Ибр:/Амеб.агспме.огд/лмеь/200212182 
22810/Амиим.пезюггпизК.БуЛл/ — мо- 
ре удовольствия гарантировано. 

Что до "мини-рынка", то в сентяб- 
ре на нашей барахолке (ИНр:/Аммм. 
пезог.итзк.Бу/и/пе2004/09/01 ит!) 
был как отменный спрос, так и отлич- 
ное предложение. Покупалось и про- 
давалось все, начиная от решетки для 
вентиляторов и заканчивая автомо- 
билем ЗАЗ 968 М 73 года выпуска. До 
еВау нам пока далеко, но стараем- 
ся;). Тем не менее, самый интригую- 
щий товар месяца — это, бесспорно, 
мега-‘операцивка" (модель "256 ЗО 
ВАМ"), работающая на частоте аж 
133 ЯНг — украденная, очевидно, из 
секретных лабораторий Пентагона. О 
стоимости девайса автор сообщения 
скромно умалчивает;)... 


ЧИТАТЕЛИ ПИШУТ 
БЛИЦ ФФ ФоФФО ФО ЗОО ФО $Оо 


Да, на этот раз тема выдалась 
не столь массовой и близкой 
всем без исключения, потому и 
объем рубрики по сравнению с 
прошлым номером уменьшился. 
Тем не менее в интересных ва- 
риантах (как обычно) недостатка 
не было. 


"КТО ВИНОВАТ И ЧТО ДЕЛАТЬ?" 
(СЕНТЯБРЬ 2004) 


На мой взгляд, виновата во всем 
коммерциализация рынка. То есть 
такой подход, при котором игры яв- 
ляются не произведением искусст- 
ва, а товаром. Ведь издатель — это 
прежде всего бизнесмен. Ему надо 
деньги зарабатывать, и вкладывать 
$ он будет не в "оригинальные про- 
екты" для небольшой части Вагд- 
соге датегов, а в проекты, ориен- 
тированные на широкие народные 
массы. Они, может, и не являются 
шедеврами, но хорошо (и главное 
— гарантированно) продаются. 
Тем более что рынок игр в СНГ 
весьма слабо развит по сравнению 
с США и Европой, и наше мнение 
"там“ мало кого интересует. Поэто- 
му российские и украинские разра- 
ботчики постепенно переориенти- 
руются на западного покупателя. // 
ЗаЧаат 


Кто виноват, кто виноват? Сами 
мы виноваты! В том, что ничего не 
делаем, а жаловаться — жалуем- 
ся. Есть два варианта: либо сде- 
лать пучше, либо смириться. Мо- 
жет быть, резко, но так оно в прин- 
ципе и есть. Виноватых нужно на- 
чинать искать с себя. / Сарат 
Новмипа 


Виноват, как всегда, я, потому 
что покупаю всякие игры, потом в 
них играю целыми ночами, не вы- 
сыпаюсь, иду на работу с чугунной 
головой, где как зомби вкалываю 
до вечера, и опять домой продол- 
жать ИГРУ... Чтобы прекратить 
это, остается только выкинуть 
комп из окна, сжечь все диски, за- 
буриться в кроватку — и спать, 
спать, спать... Блаженство!! // 
Миугас 


ВИКТОРИНА ® ® ФФ 


Что ж, пришло время подвести 
итоги викторины, проводившей- 
ся “ВР” совместно с СО-$Пор 
портала млмм.тизю.в/.бу. Пра- 
вильных ответов пришло очень 
много, и поэтому победителей 
мы определяли по почтовому 
штемпелю — в итоге три челове- 
ка, ответивших раньше всех, по- 
лучают призы!!! 


Итак, Земнович Алексей получает 
диск ".}-морс" с автографами участни- 
ков и сборку "Наша музыка-2" от 
ЮЕруЛимллм пис ли. Бу/сд-5Нор/, а так- 
же игры "Сфера", "Сфера: Проклятие 
Гипериона" и "Нйтап: Сопнас!". По- 
здравляем главного победителя! 

Почетное второе место занимает 
Дудорга Кристина. Она получит диск 
группы "Тре ЗюКез" плюс лицензион- 
ные “Князь Тьмы" (Засгед) и "ММ 

- Воск". 

На третьем месте — Шевадзуцкий 

Александр. Мы рады подарить ему 


Во всем виноват козел отпуще- 

я... Вы не ослышались, абсолют- 
но во всем. Это животное, где бы 
оно ни появилось, уже заранее ви- 
новно во всех прегрешениях. Есть 
2 варианта, как нам поступить с 
ним: 1} изловить эту тварь и пре- 
дать международному суду в Гааге 
(не рекомендуется); 2) опять-таки 
изловить его и клонировать. Даешь 
в каждую семью по козлу отпуще- 
ния! Ведь это автоматически сни- 
мет все грешки со всех членов этих 
семей. Ваза разбилась — козел ви- 
новат. Видюхи для Дума не хватает 
— ээх, ща я ему... Б.Гейтс зарабо- 
тал еще миллиард — а ну иди сюда, 
рогатый!.. / Огадоп-ЕЁ 


Если рассмотреть игровую инду- 
стрию за последние десять лет, то 
станет очевидно, что деньги, вооб- 
ще-то, ни при чем. Игры и раньше 
приносили доход своим хозяевам, 
и всегда хватало отстойных игр. 
Рынок просто стал больше (при- 
киньте, сколько было компьюте- 
ров/приставок/автоматов и сколько 
стало сейчас). Поэтому игр стало 
очень много, и если взять по про- 
центному соотношению, то хоро- 
ших игр, как и хороших разработчи- 
ков, не убавилось и не прибави- 
лось. Поэтому кричать, что стало 
хуже, просто глупо. Причем одну и 
ту же игру разные люди могут оце- 
нить крайне по-разному... Короче, 
если игра покупается, значит, она 
кому-то нужна. Что делать?... Да 
играть в те игры, которые тебе нра- 
вятся, и не играть в те, которые не 
нравятся. Все гуд, короче, полный 
баланс инь и янь... / Одуззеу 


Во всем виноват плагиат! Да! И 
только он один! Почему выходит 
столько плохих игр? Я отвечу на 
этот вопрос так: какая-нибудь ма- 
ленькая компания хочет подзара- 
ботать денег, но при этом никаких 
усилий для достижения цели при- 
кладывать не хочет. И вот эта ком- 
пания, как хищник, затаившийся в 
кустах, ждет свою жертву, а жерт- 
вой оказывается какой-нибудь хит! 
И как только хит выходит, "хищник" 
набрасывается на него и начинает 
клепать клонов! И вот теперь пред- 


ставьте, что "хищник" — не один, а 
сотни! И вот из-за таких бездельни- 
ков наш игровой рынок наполнен 
всяким второсортным товаром! 
Как с этим бороться? Надо вычле- 
нять эти компании и пускать под 
сокращение, а коробки с играми — 
в утилизацию!! // Вададаз! 


И все же дело в развращенных и 
извращенных умах молодежи. Про- 
блема попсы всегда тяготила луч- 
шие умы прошлого и настоящего — 
но ей не суждено решиться, т.к. б0- 
роться с этой нервососущей пара- 
зиткой бесполезно. Народ, который 
слушает попсу — это настолько же 
естественное явление, как, ска- 
жем, прогуливание уроков или 
справление нужды в общественных 
местах — с этим борются, но ниче- 
го не получается. // Мгиз 672 


Большинство разработчиков дела- 
ют игры по принципу "и так схава- 
ют", не давая игре самого главного 
— атмосферы. Поэтому так много 
игр с бледным видом и макаронной 
походкой. Хотя, если посмотреть 
объективно, сама игроиндустрия, 
как и любая другая индустрия раз- 
влечений, развивается на потребу 
массам. И от этого никуда не деться 
— конъюнктура. // №-зитризез 


Во всем виноваты плохие люди. 
Потому что хорошие люди делают 
дела не только из-за денег... А еще 
они помогают друг другу. Они доб- 
рые и отзывчивые. Жаль, что я не 
такой... // Фар 


Виноваты разработчики всякого 
хлама, хранящегося на минских 
дисковых точках уже который год. 
Их, заметьте, никто не покупает! А 
почему? Да потому что все (я наде- 
юсь) знают, что эти игры, в основ- 
ном, делались неизвестными раз- 
работчиками в кратчайшие сроки в 
бессмысленной надежде срубить 
побольше “зелененьких". Естест- 
венно, желаемого результата у них 
достичь не получается! Если чест- 
но, то мне становится жалко эти 
пыльные коробки с ерундовыми иг- 
рами, а вернее, жалко их разработ- 
чиков... Что делать? Просто и даль- 


ХХХ. 


диск "Сереги" от НИр:/Иммлмм. тив. 
Бу/с9-зНор/ и пару игровых СО от 
"ВР": "Вьетконг" и "Сломанный Меч 
3: Спящий дракон". 

Победители, срочно звоните в ре- 
дакцию (234 67 90)! "Не победители" 
— не расстраивайтесь! Чай, викто- 
рина не последняя. 

Правильные ответы были такими: 

Вопрос 1: Главный хит популяр- 
ной белорусской группы "/-морс" на- 
зван в честь столицы Уругвая, горо- 
да Монтевидео. 

Вопрос 2: Недавно прогремевше- 
го повсюду своим хитом "Черный 
бумер" репера зовут Серега. 

Вопрос 3: Ведущая группа интел- 
лектуальной поп-музыки Беларуси 
"Чехов" была основана четыре года 
назад, в 2000-м. 

Вопрос 4: В песне "Ляписов" "Поч- 
тальоны" есть строчка: "А многие де- 
ти не ели халвы". 

Вопрос 5: Все абсолютно правиль- 
но ответили, что "крамбамбуля" — 


НОВЫЙ ОБЛИК СТАРЫХ ЖЕЛАНИЙ 
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крепкий спиртной напиток, изготов- 
ленный по старинному белорусско- 
му рецепту. 

Вопрос 6: Московский Симфони- 
ческий Оркестр записывал саунд- 
трек для Оцшкая. 

Вопрос 7: Ну, а саундтрек 
Меуетоод, как ответили многие, на- 
считывает 39 треков. 

Вопрос 8: Экшен от ныне покой- 
ной @.О.0. назывался КЗ$: РэусНо 
Ситсиз. Думаю, группу К!5$ представ- 
лять не надо. 

Вопрос 9: Над музыкой в Пао 
трудился, конечно же, Ман Четеп 
— многие помнят его восхититель- 
ные гитарные пассажи. 

Вопрос 10: Финальная песня Мах 
Раупе 2, исполняемая группой Ро 
ое Рай, называется 1ае СоодБуе. 

Пока мы объявляем небольшой 
тайм-аут, но к грядущим большим 
праздникам;} обещаем придумать 
для викторины что-нибудь "эдакое". 
Оставайтесь с нами! 


ОЧЕНЬ ДЕНЬГИ НУЖНЫ 


2 ИЛИ ВОСВОИРЕТО. СОМ 
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Обращение ко всем-фанатам группы ТТ-34 и любителям металлического позитива! 


Групла тяжелой музыки ТТ-34 предлагает вам выбрать песню. 
для съемок видеоклипа из своего дебютного альбома "Грубый 
помол’, выходящего в-бветв 20-х числах октября. Для этого 
нужно зайти на официальный сайт команды —- мА 34 сот 


слушать представленные в нем треки. За наиболее понравив- 
шуюся песню вы можете проголосовать. На ту композицию, 
которая в итоге наберег наибольшее числе головов, м будет 
снят ролик. Голосование продлится ло 15 октября, 


— ив разделе "Выбирай, на чле снимать клип" скачать и про-= > Лакам образом вы станехе одними из соавторов видео! 


ААВ. 


ше стараться не покупать попсу, 
чтобы продавцы дисков (а может 
быть, и девелоперы) наконец поня- 
ли, что пытаться продать такой 
хлам можно лишь полуторагодова- 
лому ребенку... // Моодоо 


Деньги, деньги и еще раз день- 
ги!! Их хотят хапнуть как можно 
больше!;) // М1$о А 


Что делать... Кто виноват... Ниче- 
го не депать. Виноватого вы тоже 
не найдете. Его нет. Просто жизнь 
идет своим ходом. И ничего вы не 
измените. Пока вы тут виновных 
ищете, глядишь... и старуха с косой 
подкатила, мол, помирать пора. 
Кто тогда будет виноват? И что, 
простите, вы будете делать? // 
Оопап_Сгеу 


Не удивительно, что все или поч- 
ти все обратились к вопросу "опо- 
псения" игр и предлагали свои ме- 
тоды решения проблемы (или обос- 
новывали их отсутствие). Некото- 
рые рекомендовали искать причину 
всего в себе (что логично) и вино- 
ватым поэтому, в большинстве слу- 
чаев, считать себя. Другие пыта- 
лись переложить вину на разработ- 
чиков, менталитет и даже мифичес- 
ких животных. На самом депе труд- 
но сказать, кто виноват в каждом 
конкретном случае, — вопрос в 
том, насколько это важно? Порой 
гораздо важнее как можно скорее 
"разрулить" ситуацию, чем долго 
показывать друг на друга пальцем и 
кричать, что, мол, "это он виноват!". 
Виновные рано или поздно найдут- 
ся, и во многих случаях действи- 
тельно стоит считать ответствен- 
ным за все себя и, понятное депо, 
за это самое "все" виноватым. Ре- 
шать любую проблему сразу же по 
мере возникновения, не расходуя 
время на ругань, поиск виноватых 
и вздохи о тяжелой жизни, — се ля 
ви, не всегда и не все удается нам 
сделать правильно, хорошо и безо- 
шибочно. Но замеченная и вовре- 
мя исправленная ошибка — уже не 
ошибка. Если вы знаете, кто вино- 
ват (в самом общем случае — пусть 
это будете вы сами), и начинаете 
своевременно выходить из непри- 


© 


ятной ситуации и ликвидировать ее 
последствия, то и эффективность 
вашей деятельности намного воз- 
растет. А настоящие "виноватые" со 
временем найдутся. 

Очевидно, что разработчики в 
последнее время совершенно об- 
ленились и выдают на-гора негод- 
ные, пустые, скучные и совершен- 
но неиграбельные продукты. Тем 
не менее, уверен, есть общие неро- 
статки, которые больше всего до- 
стают как в играх вообще, так и в 
некоторых жанрах и даже сериях. 
Но все же, по вашему мнению, 


"КАКОВ ОСНОВНОЙ НЕДОСТАТОК 
КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР?" 


Одни терпеть не могут длинные игры, 
другие — короткие. Одним нравится 
блестящая графика, пругие считают 
ее лишней. Одни видят игру как нена- 
пряжное — времяпрепровождение, 
другие — как серьезное занятие. В 
общем, взгляды очень разнятся, и 
главным недостатком игр каждый 
считает что-то свое (чрезмерную 
"глянцевость" или примитивизм, 
сложность или простоту). Очень инте- 
ресно было бы узнать вашу точку 
зрения — каков же основной недо- 
статок компьютерных игр для вас? 
Только, пожалуйста, не вспоминайте 
через одного попсово-массовость — 
давайте будем считать ее неизбеж- 
ным злом и неприятным символом 
эпохи. Есть ведь и куда более серьез- 
ные недостатки (по крайней мере, 
лично для вас), верно? 

Пишите! Мнения на тему "Блиц- 
опроса" можно оставить как на фо- 
руме, так и прислать по почте (элек- 
тронной — тме@пскКу.сот или 
обыкновенной — 220113, а/я 563, 
"Виртуальные радости"). Ну а в ми- 
ни-проекте "Блиц-голосования" 
можно поучаствовать, зайдя на со- 
ответствующую форму по ссылке с 
главной страницы. Кстати, спраши- 
ваю там нынче про компонент игры, 
на который разработчикам следует 
обратить особое внимание в ходе ее 
создания. 


Николай "Мекку" Щетько, 
пе@июкКу.сопт 


ВР-ПАРАД ФФ ФФФФФФ ФФ ое Ф 


Случилось то, в чем никто не со- 
мневался: ОооМ 3 резво, как спу- 
щенный с поводка пес, запрыгнул 
на первую строчку нашего хит-па- 
рада. Более чем двукратное пре- 
восходство по голосам над неожи- 
данно вырвавшимся вперед рос- 
сийским "В Тылу Врага" наглядно 
демонстрирует: что бы там ни го- 
ворили, а суперблокбастер есть су- 
перблокбастер, и тягаться с ним по 
силам только лишь проектам сопо- 
ставимого масштаба. На третьем 
месте — Сгоипд Сотто! 2, всего на 
четыре голоса “обскакавший" по- 
кидающего десятку вора — ТМ! 3. 
Одни из любимых отечественных 
мультгероев, братья Пилоты, вме- 
сте с квестом "Братья-Пилоты: Об- 
ратная сторона Земли" совершили 
достойный марш-бросок с десятого 
на пятое место нашего хит-парада. 
Позади примостился новичок 
Веуопд Омпйу, на голос обошед- 


1 — 00м3 287 
2% 8 ВЪыуВраа 123 
ЗА 5 бо 7 Орезют Ех = 109 
43 2 беду чаи 05 
5 10 БратьяПилоть: Обратная сторона Земли 51 
6 — вм 

73 3 Теле: геев о ПА 

8 _ — Ра Аюалие 

9 2 13 109 еде: Вет оне Кло 

0 5 Зем 

13 14 Натур гало ве РивопегоГАжараи 


29 И аб атае 2004 
13 — Жаркое лето 1943 
ИЗ Зи Те 

> 18 Слои 


ший Тгие Сите: Зтее оГ ТА, опе- 
режающего (опять-таки всего на 
голос!) Роза 2: Аросаурзе 
\№ееКепа. На девятом месте, сно- 
ва с "одноголосовым" отставани- 
ем. — Гога 9 Че Атдз: Вешгп о! 
{те Ктд, а замыкает десятку вто- 
рая часть игроприключений Пите- 
ра Паркера, известного также как 
человек-паук — Эрюег Мал 2. Из 
прочих "перепитий" отмечу хоро- 
ший старт проекта "Жаркое лето 
1943", все остальные игры находи- 
лись в пределах своих стандарт- 
ных позиций. 


Ждем результатов октябрьского 
голосования — включайтесь! Адрес 
не забыли? Все верно, ПИр:/Лимллм. 
пезюг.глизК.Бу/иг. Голосуйте за лю- 
бимые игры на сайте "ВР"! 


Николай "Мскку” Щетько, 
пе@июскКу.сопт 
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НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИЙ 


Спартанцы. 
Легион 11] 


Название оригинальной версии 
игры: 5райап 

Локализатор: Эпоифай 
Издатель: "1С” 


Студия Зпом/ай денно и нощно ра- 
ботает над локализациями глобаль- 
ных стратегий. На этот раз им попа- 
лась игра Зрайап от ЭЙПеппте 
ЗоЙм/аге. Этот проект предлагает 
игрокам перенестись в Грецию во 
времена до нашей эры. Множество 
государств и городов-государств 
сражаются за преобладание в реги- 
оне, и вы можете стать во главе од- 
ной из этих стран. Стройте и расши- 
ряйте империю, воюйте, интригуй- 
те, побивайтесь победы любыми до- 
ступными способами. Удачное со- 
четание стратегической части и 
оригинальной боевой системы вряд 
ли оставит равнодушным настоя- 
щих стратегов. В общем, сама игра 
получила в мире вполне заслужен- 
ное признание. 

Что касается перевода, то он дей- 
ствительно хорош. Игра сохраняет 
свою попьзу как историческая эн- 
циклопедия о государствах Греции и 
Малой Азии. Справка по каждой 
стране переведена просто велико- 
лепно — придраться не к чему. На- 
звания и описания построек, а также 
дипломатическая и исследователь- 
ская части выполнены на традицион- 
но высоком для ЭпомфайЙ уровне. 
Правда, предпочтительнее было бы 
перевести "отдел международных от- 
ношений", а не "внешних сношений", 
но это уже детали. Наименования 
боевых юнитов почти не вызывают 
нареканий, хотя в некоторых случа- 
ях лучше было бы воспользоваться 
устоявшимися терминами (напри- 
мер, вместо “псилойских копьенос- 
цев" “псилоями"). 

Отдельное спасибо ЗпомфайЙ за 
включение в состав игры и перево- 
да мануала. Кое-какие моменты в 
игре ставили в тупик даже бывалых 
геймеров. Теперь мы можем все 
это уточнить в руководстве, так что 
все проблемы решены. 

В итоге — локализация практиче- 
ски идеальна. До наивысшего балла 
она не дотянула совсем чуть-чуть. 

Оценка локализации: 9. 


Галактические 
цивилизации 


Название оригинальной версии 
игры: давсвс СмйгаЁоп$ 
Локализатор: "Логрус” 
Издатель: "1С" 


КОИАЕКЦИЯ ИГРУШЕК 


Прошло уже достаточно много вре- 
мени со дня выхода отличной гло- 


бальной стратегии Саасйс 
Смйхавопз. Игра приобрела новые 
грани благодаря улучшениям, вно- 
симым разработчиками, а количест- 
во ее игроков не уменьшается, а 
увеличивается. Новые и новые гей- 
меры становятся под знамена зем- 
лян, чтобы с помощью культурного, 


политического, технологического 
или военного преобладания сделать 
нас сильнейшей расой в Галактике. 
И все так же колонизируются плане- 
ты, проводятся исследования и сра- 
жаются корабли. А злые и добрые 
цивилизации существуют, пытаясь 
достичь взаимопонимания или же 
"разобраться" друг с другом. 

И вот (достаточно поздно) появи- 
лась локализация игры от "Логруса" 
и "1С". К сожалению, адд-он в нее не 
вошел (а ведь его и так трудно до- 
стать). Но не будем привередничать 
и посмотрим на предлагаемый пере- 
вод. Сразу бросается в глаза его не- 
которая корявость. Отдельные фра- 
зы звучат весьма странно: создает- 
ся впечатление, что литературным 
языком владели не все переводчи- 
ки. А перевод одной из фракций как 
"технологистов" вообще вводит в 
ступор. Нет, тенденция развития 
фракции подмечена верно, но само 
СЛОВО... 

Названия кораблей и строений 
можно было бы перевести лучше, 
чем это сделали локализаторы, но 
это еще только цветочки, ягодки еще 
впереди. Первая ягодка — не пере- 
веденный мануал. Он так и остался 
на английском языке, как и техноло- 
гическая таблица, поставляемая с 
диском. Вторая — локализаторы 
просто запихнули на диск все, что 
поставлялось с оригинальным ком- 
пактом игры, не адаптировав это. 
Результат печальный: часть "бону- 
сов" просто не работает. Ну и, нако- 
нец, главная "засада" — игра приоб- 
рела склонность к вылетам на ста- 
дии генерации карты. Происходит 
это не на всех машинах, а только на 
определенных конфигурациях, но от 
этого не легче. 

В целом, достаточно средняя ло- 
кализация. Несмотря на наличие 
старания и достаточного количество 
времени у переводчиков, результат 
получился не ахги какой. 

Оценка локализации: 5. 


Летние игры. 
Афины 2004 


Название оригинальной версии 
игры: АТеп$ 2004 
Локализатор: "Новый Диск" 
Издатель: "Новый Диск” 


Не упуская возможности заработать 
на славе Олимпийских игр, команда 
паерепдегЕ Айз ЗоН\маге выпустила 
игру Атеп$ 2004. Разработчики по- 
пытались воспроизвести атмосферу 
Олимпиады, предложив игрокам 5 
видов легкой атлетики и стрельбы. К 
сожалению, сама игра получилась 
посредственной, не сумев заинтере- 
совать широкие массы геймеров у 
нас в стране. На Западе дело обсто- 
яло наоборот: в Великобритании 
АМеп$ 2004 даже ухитрилась взле- 
теть на первую строчку хит-парада 
продаж. 

Практически одновременно с ми- 
ровым релизом компания "Новый 
Диск" выпустила локализацию игры. 
Правда, работы команде переводчи- 
ков было немного. В самой игре пе- 
реводить следовало только назва- 
ния видов спорта и прочую не очень 
большую по объему информацию. 
Все это локализовано нормально. В 
плюс локализаторам и тот факт, что 
переведены голоса судей. И пусть 
через некоторое время надоедает 
слушать бесконечные: "На старт! 
Внимание! Марш!", все-таки приятно 
то, что комментатор говорит на по- 
нятном языке. 

Серьезных ошибок переводчика- 
ми нигде не допущено, и этот факт 
радует. Также хвалю их за перевод 
мануала. Отнюдь не все занимают- 


ся этим многотрудным делом (взять 
ту же Сбаасйс СмИгавоп$, где этого 
не сделали), но ребята из "Нового 
Диска" напряглись и сделали пере- 
вод руководства. 

За работу "Нового Диска" над 
"Летними играми" можно поставить 
только высокую оценку. К проекту 
не отнеслись спустя рукава, а вос- 
приняли его как очередную игру, над 
которой надо хорошо поработать. 
Побольше бы таких локализаций — 
и мы наконец-то перестанем чувст- 
вовать себя оторванными от миро- 
вого сообщества. 

Оценка локализации: 8. 


Частная клиника 


Название оригинальной версии 
игры: Тпете Нозрйа! 
Разработчик: ВИЙод 
Локализатор/издатель: “Софт- 


клиник] 


вк ЖА 
Бывает, что локализаторы запазды- 
вают с переводом игр, а бывает и 
так, что их опоздание становится 
критическим. Так, на днях компания 
"Софтклаб" представила нам пере- 
вод игры Тнете Нозрйа, выпущен- 
ной в 1997(!) году. Сама игра пред- 
лагает игроку окунуться в рядовые 
будни больницы параллельного ми- 
ра. Почему не нашего? Да хотя бы 
потому, что очень многое в этом ми- 
ре не совпадает с настоящим, в осо- 
бенности болезни пациентов. И вот 
мы берем под свое мудрое руковод- 
ство больницу за больницей, добива- 
ясь их процветания и излечивая 
больных от всяческих хворей. Такой 
вот экономический симулятор, по- 
павший наконец-то на наш рынок. 

В принципе, "Софтклаб" чаще де- 
лает удачные переводы, чем не- 
удачные. И это как раз первый слу- 
чай. Обучение игрока происходит в 
процессе игры и оформлено понят- 
ными и доступными фразами. Нам 
сумели быстро и нормальным язы- 
ком объяснить, что требуется от гей- 
меров. Причем даже в процессе 
обучения начинает проскальзывать 
юмористический характер проекта. 
Приведу пример такой фразы: "Раз- 
местите окна. Лично вам они ни к 
чему, но у персонала от них почему- 
то повышается настроение". 

Юмор в игре встречается на каж- 
дом шагу. Чего только стоят описа- 
ния болезней и способов их лече- 
ния! Например, "Раздутая голова", 
которая вызывается "поеданием ды- 
рок от бубликов и обнюхиванием 
дырок от сыра". Да и сообщения, 
приходящие от ваших советчиков, 
напичканы шутками под завязку. И 
повторяются эти шутки отнюдь не 
так часто, как могло бы быть. 

На территории вашей больницы 
можно встретить выдающихся пич- 
ностей. Так, ко мне в гости как-то 
заглянул С.О. Рокдевятый (ныне, к 
сожалению, покойный). Локализато- 
ры (молодцы!) не стали довольство- 
ваться присутствием западных лич- 
ностей, а привнесли в нее и восточ- 
нославянский колорит. 

Переведены и голоса диспетче- 
ров больницы. Эти тоже хороши и 
периодически выдают перлы вроде: 


"Пожалуйста, не кормите микробов. 
Спасибо!" причем произносят их со- 
вершенно спокойным голосом. В це- 
лом голосовое сопровождение меня 
порадовало. 

Что касается недостатков, то их 
практически нет. Мне удалось отло- 
вить лишь одну неверно построен- 
ную фразу. В общем и целом, проект 
тянет на идеально выполненную ра- 
боту. И только одно "но" не позволя- 
ет поставить высшую оценку. Пере- 
вод был выполнен через семь лет 
после выхода игры, а это очень 
большой срок. Хотя... Такие игры 
обычно не стареют и даже сейчас 
могут порадовать очень и очень 
многих. 

Оценка локализации: 9. 


«Властители 
земель 3» 


Название игры в оригинале: 
[ога5 ое Веат Ш 
Локализатор: "СофтКлаб" 
Издатель: "СофтКлаб" 


1 ога$ оНпе Реа!т$ Ш — третья часть 
знаменитой некогда стратегической 
игры, рассказывающей о войнах и 
жизни средневековых королевств. К 
глубочайшему нашему сожалению, 
третья часть не оправдала доверия 
игроков. Если первые две предо- 
ставляли возможность насладиться 
управлением провинциями, добав- 
ляя к ним сражения в реальном вре- 
мени, то в третьей разработчики по- 
шли по нетореной дорожке. Управ- 
ление было практически убрано, ос- 
тались только битвы и реалтаймовая 
война на глобальной карте. Боль- 
шинству такой подход не понравил- 
ся, и запылившиеся диски второй 
инкарнации проекта вновь вышли на 
солнечный свет. Но провал не из- 
бавляет от необходимости взглянуть 
на локализацию, что мы с вами и 
сделаем. 

"СофтКлаб" славится своими ра- 
ботами на поприще переводов игр, 
не подвел он нас и на этот раз. Опи- 
сания исторических битв сделаны 
абсолютно точно. Это прямо-таки 
небольшой учебник военной исто- 
рии с преддверием битв и расска- 
зом об их результатах. Единствен- 
ное, что не радует — ошибки в пере- 
воде названий нескольких сраже- 
ний. В данном случае локализаторы, 
к сожалению, не соблюдали сложив- 
шейся исторической традиции. Име- 
на персонажей также переведены 
практически без глюков (хотя в паре 
случаев все та же история могла бы 
их подправить). Ролики к миссиям 
переведены отлично. А уж особенно 
понравился мне перевод геральди- 
ческих моментов. Приятно, что 
"СофтКлаб" знает, что такое "черв- 
леный" и понимает значение метал- 
ла в указанной науке. Похвально, 
что и говорить. Нет у меня претен- 
зий и к наименованиям боевых еди- 
ниц, а также к дипломатической ча- 
сти игры. 

В общем и целом, итоговая оцен- 
ка локализации будет высокой. Ко- 
манда переводчиков неплохо по- 
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трудилась. Причем видно, что она 
делала не обыкновенный построч- 
ный перевод, а высокопрофессио- 
нальный, четко выверенный. За это 
"СофтКлабу" объявляется благо- 
дарность и наградной щит с гербом 
в придачу. 
Оценка локализации: 9. 


Зевс — 
повелитель 
Олимпа 


Название оригинальной версии 
игры: Геи 

Разработчик: (тргезюп$ датез 
Локализатор/издатель: “Софт- 


Несколько лет назад вышла игра 
Сеиз, продолжившая линейку эконо- 
мико-строительных стратегий. В иг- 
рах такого типа (а Па Саезаг) нам 
предстоит развивать город, заботясь 
о его жителях и обеспечивая процве- 
тание города как сообщества. Хеиз и 
ему подобные имеют свою когорту 
почитателей. Жаль только, что стра- 
ны, не входящие в "золотой милли- 
ард", вновь пострадали. Попавшая к 
нам версия была слегка "урезана", и 
некоторые возможности в ней попро- 
сту отсутствовали. Оставалось ждать 
локализации. 

А ждать пришлось долго. Вышла 
локализация только сейчас, но это 
как раз тот случай, когда нельзя не 
согласиться с принципом — "лучше 
позже, чем никогда". Уже в процес- 
се загрузки становится понятно, что 
покализаторы не только пили пиво 
на лавочке, но еще и иногда работа- 
ли. Шрифт стилизован под гречес- 
кий. В процессе выбора миссиижам- 
пании вам зачитают информацию 
по ней. Как перевод, так и чтение 
фраз звучит прекрасно. Кстати, уже 
с этого момента мы подходим к фир- 
менной особенности "Зевса" — 
большинство фраз в игре переведе- 
но в соответствующем стиле. Начи- 
ная с обложки, мы можем прочесть, 
что "Все происходит по воле велико- 
го Зевса-владыки". В самой игре 
нам встретятся строки вроде: "Смею 
заверить, правитель, здесь полный 
покой и порядок" (от стражника) или 
"Сам Архимед бы гордился надеж- 
ностью этих построек" (от инспекто- 
ра зданий). У меня просто нет слов, 
чтобы высказать свою похвалу лока- 
лизаторам. 

Что касается названий зданий, го- 
родов и имен исторических (и не 
очень) лиц — здесь претензий прак- 
тически нет. Да, попался мне однаж- 
ды город, который по исторической 
традиции называется несколько 
иначе, но это лишь ничтожная капля 
дегтя в бочке меда. Есть и еще не- 
сколько недостатков (вроде отсутст- 
вия указания сложности кампании 
или женских имен в списке выбора), 
которых не было в оригинальной иг- 
ре, но все они не могут изменить об- 
щего впечатления. 

А общее впечатление — больше, 
чем просто попожительное. "Софт- 
клаб" сумел не просто перевести иг- 
ру, но и сохранить дух Древней Гре- 
ции. Если бы локализация не запоз- 
дала на столько лет, то получила бы 
наивысший балл. А так — вынужден 
оценку понизить. Жаль, ведь "даже 
Гомер возгордился бы столь непо- 
мерной работой". Но все должно 
быть своевременно... 

Оценка локализации: 8. 


Мога4 АпогагзКу 


Лицензионные диски 
для обзора предоставлены 


компанией “Видеохит” 


ПОДРОБНОСТИ 


Рош СоПРО ’ 


Продолжение. 
Начало см. в "ВР" №9 


Надеюсь, что прошедшего ме- 
сяца вам хватило, чтобы обка- 
тать все уже описанные тактики 
и разобраться с особенностями 
разных типов атаки/брони. Иг- 
роки за МЗА получили подроб- 
ное руководство и, казалось бы, 
могут спокойно пролистать про- 
должение... Но не туг-то было! 
Чтобы победить — мало знать 
себя. Чтобы победить — надо 
знать и все то, на что способен 
враг. Поэтому любите и жалуйте 
\Мтгоп — уникальную во всех от- 
ношениях расу. 


\Мгоп агту 

Как я уже предупреждал, УМпоп 
очень тяжела в освоении для нео- 
пытного игрока. Номинально их 9$ 
может принести нам лишь 8 типов 
юнитов (оборудование я в расчет не 
беру), однако реально данная раса 
имеет 16 типов разных боевых еди- 
ниц. Это связано с тем, что два лю- 
бых одинаковых базовых юнита мо- 
гут слиться воедино (команда те{), 
и из них в результате получится 
один, причем абсолютно новый то- 
варищ. У этой способности есть как 
плюсы, так и минусы. Отрицатель- 
ная сторона, несомненно, связана с 
тем, что новый юнит по факту имеет 
очень большую стоимость, а поло- 
жительная — с тем, что вы в любой 
момент сможете "обменять" ненуж- 
ных солдат на более полезных. Так- 
же учтите, что эти "сливки" могут и 
разваливаться на две первоначаль- 
ные половинки. И это держит про- 
тивника в постоянном напряжении: 
он не может подобрать эффектив- 
ную тактику, поскольку вы в любой 
момент можете превратить свой 
сквад в нечто совершенно непред- 
сказуемое. 

Игроку за \Мтоп приходится посто- 
янно держать в голове все данные о 
своих юнитах и решать, что ему в 
данном случае более выгодно. 
Здесь нет легкости и простоты М$А, 
зато есть возможность для сотен не- 
ожиданных маневров. 

Все данные по юнитам \Мйоп пред- 
ставлены в прилагаемой таблице, 
поэтому внимательно изучите ее пе- 
ред тем, как бросаться в бой (каж- 
дый второй юнит в таблице является 
результатом слияния двух предыду- 
щих, что отмечено значком 2х). 


Биндим сквады Мгоп 

Еще одна проблема с \Миоп заключа- 
ется в том, что с ними невозможно 
собрать "идеальный" сквад, ориенти- 
руясь только по скоростям. Если у 
МА с этим все понятно, то здесь 
часто приходится жертвовать мо- 
бильностью быстрых юнитов в угоду 
мощи медленных. С другой стороны, 
можно поступить иначе, разбивая 


однотипные юниты по отрядам и та- 
ская их (отряды) друг за пругом. Но 
это чревато неприятными последст- 
виями: неожиданно могут налететь 
тени и жизнерадостно съесть весь 
хвост вашей колонны, пока вы буде- 
те лихорадочно подтягивать под- 
крепление. 

Однако не все так плохо, как мо- 
жет показаться при изучении таб- 
лицы. Для начала советую обратить 
внимание на пехоту — эту жуткую 
гвардию с огромным (по сравнению 
с М5А) показателем эпеак. Из это- 
го следует, что держать солдат луч- 
ше или в лесу, или в зданиях — 
убить их там будет ну очень слож- 
но. Итак, группируем сквад из 8 
Аззаии С!апдцаг и 8 Ме 
СапдцагА и таким образом сразу 
же решаем проблему с техникой 
противника: помогут Апй-+апк-атаки 
первых и Апв-аи вторых. Но вот с 
пехотой у такой бригады будут труд- 
ности, причем трудности большие, 
ведь ни один из этих юнитов не 
сможет дать достойный отпор груп- 
пе тех же огров (а убежать — тем 
более). Имейте это в виду. Нелиш- 
ним будет освободить 2-х М5зе 
Сапдцата и заменить их 2-мя 
иесог Сапдиага (получаем их пу- 
тем слияния 4-х Аззаий Сапдцага): 
своим огнестрельным оружием они 
много беды не наделают, но вот их 
вторая способность здесь будет как 
нельзя кстати (токсичное облако, 
которым они себя окружают). При 
лобовом столкновении быстро на- 
чинайте морфировать — М!ззе 
Сапдиага (толку от них все равно 
не будет) в Мойаг С!апдиага, артил- 
лерийский огонь которых весьма 
эффективен против солдатни. 

Следующий сквад группируем 
Сип Сепгиго4 — практически не- 
пробиваемыми юнитами из-за сво- 
ей второй способности, усиливаю- 
щей лобовую броню до 90. К сожале- 
нию, их повреждения оставляют же- 
лать лучшего, поэтому не следует 
надеяться, что они в одиночку раз- 
метают всю пехоту противника. Им 
приходится или ставить щит и дожи- 
даться подкрепления (в виде пары 
Соггирюг Сепигою), или давать 
стрекача. Группировать их всегда 
следует в отельный отряд, чтобы, во- 
первых, быстро обеспечить необхо- 
димую противопехотную поддержку 
основным силам и, во-вторых, быст- 
ро трансформировать их в Мезе 
Сепнигою (против техники). 

А вот основной ударный сквад из 
Репегаюг Сеггиго всегда должен 
находиться поблизости от сквада 
Сип Сепнгигою/МезЙе Сетгигою, по- 
скольку кроме них \Игоп больше не- 
чего противопоставить воздушным 
юнитам. Итак, берем 9 Репехгаюг 
Сетгигоя (скорость 10), 4 Сотирюг 
Сетгигоя (скорость 12), 2 Епдтеег 
Сепнигою (скорость 15), 1 ТПитрег 
Сепгиго (во вторичном режиме, 


скорость 10). Такая бригада очень 
хороша для штурма чего угодно. Пе- 
хота сгорает под атакой СогирюЮг 
Сеттигоа, Тпитрег Септигоа ук- 
репляет броню всем ближайшим 
юнитам, а Епдтеег Сепиго9 лечат. 
Но основная сила — это, несомнен- 
но, Репехгаюг Сепиго9, которые 
могут расстреливать противников 
просто с безумного расстояния 
(250) во вторичном режиме. 

К сожалению, у \Мгоп нет достой- 
ной замены теням от М№$А. НоНег 
Непаупе хороши только против воз- 
душных юнитов, но для наземных 
они не представляют ровно никакой 
угрозы. Стройте их, ТОЛЬКО если 
противник ушел в воздух, иначе они 
окажутся абсолютно бесполезными, 
поскольку результат их слияния — 
Эсгеатег Нейдупе — хорош только в 
качестве юнита поддержки, но никак 
не боевой силы. А вот еще один воз- 
душный юнит Упоп — Зикуефапсе 
Неваупе — строить рекомендуется, 
но не в безумных количествах и 
только ради его второй способности 
работать детектором: четыре штуки 
с лихвой обеспечат покрытие всей 
жизненно важной области. 


Тактика развития Мгоп 
А теперь мы переходим к`самому 
"вкусному": к стадии начала ведения 


боевых действий. Как и в случае с. 


М5А, не стремитесь заказывать сра- 
зу "толстых" юнитов. Толку от них на 
первых порах захвата \МЙ немного, а 
уязвимостей хватает. Поэтому реко- 
мендую начинать с одного из следу- 
ющих вартинтов: 

1) делаем один апгрейд на Сагдо и 
заказываем 6 Сип Сепиок. Так же, 
как и наблюдатели, они обладают 
большой подвижностью (скорость 
20), а значит, смогут быстро захва- 
тить все близлежащие стратегичес- 
кие позиции. К несомненным плю- 
сам данного начала следует отнести 
способность Сип Сетгио превра- 
щаться в Мезйе Сапдиага, которые 
смогут с легкостью разобраться с 
атакующими тенями. Во второй за- 
ход следует заказать 4 Репехгаюг 
Септилою, 1 Епдтеег Сепгигоа и 
идти в атаку под прикрытием уже го- 
товых к этому времени Ме 
Сапдниага. 

2) апгрейдим Сагдо, заказываем 2 
Сип Сепгиою, 1 Епотеег Сепгигою, 
4 Аззаий Сюапдиага, 4 Мбяе 
Сапоцага. Когда 0$ доставляет наш 
бесценный груз, садим пехоту в 
Епотеег Сепило4 и всей толпой 
едем в сторону противника. Как я 
уже писал выше, пехота Мтоп очень 
сильна против техники, поэтому на- 
падать на танки такой бригадой 
можно, совершенно не боясь за по- 
следствия. Внимательно следите за 
тем, чтобы при лобовом столкнове- 
нии Сип Сепнтио@ перешли во вто- 
рой режим, держите Епдтеег 
СепнигоЯ подаЙьше от техники и по- 


ближе к пехоте противника, а своих 
солдат отсылайте в лес (не забывай- 
те про преимущества, которые дают 
укрытия). 


Черепаха по-вайроновски 

Что кроется под загадочным терми- 
ном "черепаха", мы с вами выясни- 
ли уже ранее. Но все это касалось 
МЗА. Что же \Мтоп могут преложить 
в ответ? Давайте подумаем. Чтобы 
выставить нормальную черепаху си- 
лам МЗА, достаточно купить шесть 
мародеров по цене 3600АР/Л2 05 
зрасе, а чтобы развернуть похожую 
по мощи защиту Мгоп'ам, необходи- 
мо привезти с корабля-матки 16 
Сип Септиугою  (5600АР/З? 0$ 
зрасе), а затем превратить их в 8 
Мене Сетгигою. Причем именно 8, 
поскольку защитное поле Мтоп не- 
сколько слабее такового от МА. И 
что мы имеем в результате? Чере- 
паха \Мгоп получается очень доро- 
гой, к тому же, чтобы ее как следует 
развернуть, 0$ придется слетать ту- 
да-сюда не один раз. Стоит овчинка 
выделки? Нет. Гораздо интереснее 
ломать панцирь вражеской черепа- 
хи. 


Черепаховый суп 

С этого момента советы будут да- 
ваться последовательно как для од- 
ной стороны, так и для другой. 

Рецепт от МЗА очень прост и реа- 
лизуется при помощи хищников. В 
песу эти ребята имеют эпеаК под 
100, поэтому для них не составит 
труда подобраться к черепахе с хво- 
ста (с тыла), а дальность стрельбы у 
них намного превосходит таковую у 
всех юнитов, укрывшихся за купо- 
лом. Таким образом, черепаховый 
суп получается быстро и безболез- 
ненно. Стоит лишь опасаться артил- 
лерии противника, да и то не очень, 
поскольку скорость бега наших 
снайперов выше скорости полета 
артиллерийского снаряда. 

Рецепт от Мтоп, к сожалению, от- 
стает по простоте исполнения от 
предыдущего. Чтобы сломать вра- 
жескую черепаху, берем группу 
Репехаюг Септгиго4, подъезжаем 
ими на безопасное расстояние и 
раскладываемся. Дальность атаки у 
наших танков сразу же возрастает 
до 250, но одновременно с этим они 
становятся крайне уязвимы против 
артиллерийского обстрела. Не лиш- 
ним будет прикрыть их с помощью 
щитов от Мезйе Сеттигов. Метод 
этот очень грубый и ненадежный, 
зато безболезненный — не придет- 
ся нести крупные потери. 

Общее замечание для обеих сто- 
рон: в случае с черепахой забудьте 
про так называемую тактику 
Пй’пиип. Помните, что тыловая бро- 
ня у всех наземных видов техники 
очень слаба, поэтому, дав противни- 
ку в нос, приготовьтесь получить 
мощный пинок под зад. 


К вопросу об артиллерии 

Ни для кого не секрет, что в СС? есть 
артиллерия. Но тайной за семью пе- 
чатями является область использова- 


ния этих неповоротливых и медли- 
тельных юнитов в такой динамичной 
и быстрой игре. 

Для начала артиллерию можно и 
нужно использовать внутри черепахи: 
противоракетное поле мародеров и 
Мезйе Сейгигою останавливает толь- 
ко вражеские снаряды, но не реагиру- 
ет на свои. Артиллеристским огнем 
управлять сложно, особенно в дина- 
мике, поэтому сразу же установите 
зону обстрела (само собой, у себя в 
тылу ее делать не следует) так, чтобы 
она приходилась на место вероятного 
появления противника. Также с помо- 
щью артиллерии можно обстреливать 
противника, закрепившегося на точ- 
ке. Можно, но не нужно. Почему? Да 
просто закрепившийся противник ча- 
сто ставит свою черепаху, и все ваши 
снаряды будут уходить в ноль. Плюс 
ко всему, у него также есть своя ар- 
тиллерия, которая накроет вашу за 
милую душу. Конечно, можно в ответ 
выставить свою черепаху, но... хм... 
со стороны это будет смотреться по 
меньшей мере странно. Таким обра- 
зом, стройте артиллерию ТОЛЬКО в 
случае обороны. Нападать с ее помо- 
щью бесполезно, и вдвойне бесполез- 
но строить ее Мтоп’ам из-за их мощ- 
ного атакующего потенциала и слабо- 
го оборонительного (см. "Черепаха 
по-вайроновски"). 


Работа с оборудованием 

За каждую из воюющих сторон мож- 
но заказывать еще и оборудование 
двух типов: или стационарную пушку, 
или детектор. Почему-то многие игро- 
ки испытывают предубеждение про- 
тив этих полезных предметов, пред- 
почитая воевать по старинке. Боль- 
шая ошибка! Игроки М№ЗА могут себе 
позволить закрыть глаза на существо- 
вание первого, но обязаны пользо- 
ваться услугами второго: с детектиро- 
ванием у них очень плохо. Собствен- 
но, кроме 0$ у них в рядах болыше ни- 
кто не обладает этим необходимым 
свойством. Поэтому М№ЗА советую 
ставить Не@ Зепзог везде, где только 
можно, особенно на закрепленных 
территориях, причем присутствие де- 
тектора в формации черепахи обяза- 
тельно, иначе артиллерия ваша будет 
слепо молотить куда угодно, но только 
не туда, куда надо. 

С Мтоп же дело обстоит с точнос- 
тью до наоборот. ВерюуаШе К7 
Зепзог у них, несомненно. хорош, по- 
скольку обладает параметром эпеак 
равным 50. Казалось бы, замеча- 
тельно, но есть одно "но" в виде 
ЗигиеШапсе Нейдупе, который сам по 
себе является довольно быстрым и 
дальнозорким детектором. Стоит он 
почти столько же, сколько и стацио- 
нарный сенсор, но может сам пере- 
двигаться и, более того, висеть над 
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лесами и горами. Поэтому: в этом 
случае наш выбор будет очевиден. 

Иначе дела обстоят с Рите Зепну 
Сип, который имеет тип атаки Апё- 
{апк и неплохие показатели брони, в 
отличие от такового МА. Вот это на 
самом деле "детская неожиданность" 
для противника. Стоит он копейки, 
места в 0$ занимает мало, его легко 
погрузить в транспортник и выгру- 
зить где угодно. Не стоит использо- 
вать Рите Зепиу Сип в обороне. 
Применять его, как ни странно, сле- 
дует именно при атаке. Представьте 
себе картину: ваша колонна из не- 
скольких Репетаюг Сепгиго@ и 
Сотирюг Сетиигоя неожиданно 
встречает достойный ответ со сторо- 
ны противника. Численное превос- 
ходство с его стороны, несомненно, 
раскатает вашу армию только так, но 
только не в том случае, если ваши 
Сотирюг Сетгигою под завязку заби- 
ты стационарными пушками. Что слу- 
чится, если их вовремя выгрузить, я 
думаю, вы и сами догадаетесь. 

В целом, часовые могут оказаться 
страшной силой, особенно в жутко 
“мясных” сражениях 4х4, если четве- 
ро товарищей с одной стороны нео- 
жиданно подвезут грузовики с таки- 
ми "подарками" под 7 противника. 


Заключение 

Я надеюсь, что мои рекомендации 
хоть немного, но облегчили вам 
жизнь при знакомстве с многополь- 
зовательской составляющей Сгоипа 
Сопго! 2. Учтите, что все написан- 
ное лишь первый толчок, который 
призван направить вас в нужном на- 
правлении, но не более. Настоящий 
опыт и мастерство вы обретете 
лишь на Мазздае — там полно хо- 
роших и жестоких учителей. 
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тел. 286 03 42, 286 04 66 


Широкий ебор компыютерных товаров 


руны ч\б и цветных 


Ремонт и сервис компьютерной техники 


г. Минск, ул. В. Хоружей 19 (вход со лвора) 


тел. 286 03 42, 286 04 66 


Режим работы: пн.-пт. с 9 до 19, 
наче с 10 до 17 


‚.© 


Новейшие 34 игры, пре- 
восходная графика и зву 
к, путешествия в Ме 
О\0 - Фильмы и объем- 
ный заук - это все у вас 


дома. 


260 4 и 


Мы делаем 
технику доступной! 


НЕА 2004. Российская премьер-лига 


Название игры: НРА 2004. Рос- 
сийская премьер-лига 

Жанр: футбольный симулятор 
Сайт разработчиков: 

мииими. Тазоссег. пи 

Системные требования: 
Репвит Ш-1,3 СН2, 256 МЬ ВАМ, 
32 МЬ 39 Мадео Сага, $оипа 
Ваег СотрайЫе 5оипа Сага 


Собственно то, о чем я хочу ска- 
зать несколько слов, вовсе не 
самостоятельный продукт, а мо- 
дификация для игры НРА 2004. 
Модификация была сделана 
российскими поклонниками иг- 
ры, обескураженными отсутст- 
вием в ней российской лиги 
(кстати, насколько мне извест- 
но, после выхода НЕА 2005 рос- 
сиян снова ждет разочарова- 
ние). Часть энтузиастов просто 
грустила в уголочке, играя за за- 
рубежные команды, а другая, 
менее значительная в количест- 
венном плане (но более — в ка- 
чественном), взялась за разра- 
ботку мода. Уж очень им хоте- 
лось управлять в игре футболис- 
тами любимого “ЦСКА” (или 
"Спартака", "Динамо" ес.). 


Разработчики поставили себе зада- 
чу добавить в игру не только лигу, 
но и игроков. И вот перед нами го- 
товый мод. Что же предлагают его 
создатели? В первую очередь две 
новые лиги — Российскую пре- 
мьер-лигу и Первую лигу. К ним 
прилагается полный набор команд. 
Соответственно, в режиме карьеры 
теперь можно взять клуб Первого 
дивизиона и проследовать с ним в 
премьер-лигу (для мазохистов су- 
ществует и второй путь). В каждой 
команде (их почти сорок) соблюде- 
на достоверность состава игроков 
(правда, он выверен на момент 


окончания прошлого сезона, так 
что несоответствие с сезоном ны- 
нешним встречается частенько). 
Есть в игре различные российские 
турниры. Помимо стандартного 
чемпионата, в нее ввели кубки (в 
том числе кубок страны, хотя и не с 
первого раунда). 

Немало внимания было уделено 
внешнему виду новых лиг и игроков. 
У многих игроков лица стали узнава- 
емы, и поклонники российского фут- 
бола без труда поймут, кого они ви- 
дят перед собой. Правда, касается 
это только звезд местного масштаба 
(лица "прикрутили" примерно полу- 
сотне футболистов). Остальные 
весьма безлики, и для них использо- 
ваны стандартно-случайные "мор- 


дашки". Также разработчики сдела- 
ли форму для всех клубов, соответ- 
ствующую реальным прототипам (в 
том числе вратарскую). И теперь 
черно-белое "Торпедо" не составит 
труда узнать невооруженным взгля- 
дом. 

Позаботились создатели и о рек- 
ламе на бортиках во время матчей. 
Можно встретить рекламу Премьер- 
лиги, телеканала "Спорт", а также 
нескольких компаний, чьи названия 
обычно можно прочитать на россий- 
ских стадионах. Что же касается бо- 
лельщиков, то им раздали флаги 
своих клубов. Но касается это, в ос- 
новном, клубов Премьер-лиги (Пер- 
вый дивизион остался практически 
без болельщицкой поддержки). Еще 


можно встретить очертания знако- 
мых стадионов (в том числе "Лужни- 
ков"). Приятно, ничего не скажешь, 
особенно россиянам. Ну и послед- 
ний козырь — фамилии футболистов 
на футболках написаны по-русски. 
Хорошо, что столь важный момент 
не был упущен. 

В общем и целом основные мо- 
менты мода я вам перечислил. 
Геймплей же ни в чем не изменил- 
ся. Да этого и не нужно было — мо- 
дификаторы не желали изменить иг- 
ру, а хотели всего лишь добавить в 
нее свою страну. Так что любимую 
АРА вы узнаете сразу, а с добавле- 
нием в нее России игра приобрела 
новые грани. 


У Е 


Хорошая модификация, добавляю- 
щая в игру новый чемпионат. Но 
приобретать диск только ради нее не 
стоит: мод можно найти и скачать из 
Интернета. 


Могац Апдтаг$Ку 

Диск для обзора 
предоставлен компанией 
“"Медиакрафт” 


Только самые лучшие игры 


Скоростной доступ в интернет 


Огромный архив музыки и видео 


Уютная обстановка 


Квалифицированный персонал 


ул. П. Румянцева, 4 
тел. 236-51-28 дзт. 663-0-664 


40 страница” 


СТОЛЬНЫЕ ИГРЬ 


Название игры в оригинале: 
Маге Мозгит 

Жанр: стратегия 

Разработчик: Серж Лаже 
Локализатор: "Хобби-игры" 
Длительность партии: от 1,5 ча- 
сов 

Количество игроков: 3-5 человек 


Сразу бросается в глаза странность с 
переводом названия игры. Нет, мне 
понятно, что назвали ее в русском 
варианте "Цивилизацией" из жела- 
ния "примазаться" к сверхпопулярно- 
му бренду. Но привело это к путани- 
це: на нашем рынке уже есть одна 
"Цивилизация" (та самая настольная 
версия компьютерной Смйгавоп), и 
покупатели зачастую останавлива- 
ются в недоумении перед торговыми 
точками, пытаясь понять, что же это 
за "Цивилизация" от "Хобби-игр". Не 
пугайтесь, это два разных проекта. 
Главное же отличие между ними — 
Маге Мозит значительно проще 
своего собрата и повествует только о 
событиях, разворачивающихся в 
древней истории, в то время как 
Смйхайоп старается всеми силами 
объять необъятное. Но в то же время 
"проще" — не значит "хуже". Да, дан- 
ная игра проста в освоении, но спо- 
собна поспорить со своей старшей 
сестрой многообразием тактик. До- 
стойный ответ б-килограммовому 
мегапроекту. 

Что же имеется у нас в "Цивилиза- 
ции" (договоримся для простоты, что 
так мы называем только’ Маге 
№зит)? Пять цивилизаций, оспари- 
вающих господство за Средиземно- 
морский регион. В их число входят 
египтяне, вавилоняне, греки, карфа- 
геняне и римляне. Рекомендуемое 
число игроков — от трех до пяти (при 
двух игроках "Цивилизация" превра- 
щается в скучное занятие). Не ду- 
маю, что для вас будет проблемой 
собрать нужное количество игроков, 
так что зовите друзей (если вы, ко- 
нечно, уже нашли комплект с игрой), 
а пока внимайте дальще. 

Перед игроками расстилается кар- 
та игрового мира. Игровой мир — это 
центральное и восточное Средизем- 
номорье (Испания и Западная Афри- 
ка, увы, "обрезаны"). Карта поделена 
на провинции, а не на клетки, и такое 
деление вполне оправдано (при бо- 
лее мелком делении длительность 
партии могла бы затянуться). Цель 
перед игроками ставится невоенная 
— построить Пирамиды (здесь это 
Чудо Света считается величайшим 
из всех) либо собрать комбинацию из 
четырех других Чудес Света или Ге- 
роев. Но даже при такой цели практи- 
чески ни одна партия не обходится 
без военных действий. Да и вам ни- 
кто не мешает модернизировать пра- 
вила с помощью режима своеобраз- 
ного Оеайтаюи, поставив задачу 
уничтожить другие цивилизации (то 
есть свести их влияние к нулю: полно- 
стью "выключить" цивилизацию нель- 
зя, но об этом — ниже). 

Начальная расстановка в игре 
двух типов — для начинающих и для 
опытных игроков. Расстановка для 
начинающих стандартна, но отнюдь 
не всегда выигрышна. Я рекомендую 
вам использовать расстановку для 
опытных игроков. Освоить ее не- 
сложно: каждому выдается по 36 ус- 
ловных очков, на которые и приобре- 
таются знаки влияния, постройки, 
войска и герои нации. Удачная и 
верная начальная расстановка спо- 
собна дать вам фору даже в сраже- 
нии с более мощным соперником, иг- 
рающим по стандартной расстанов- 
ке. 

Возникает резонный вопрос: куда 
денутся "лишние" государства при 
участии в игре менее пяти человек? 
А никуда не денутся. Они выступят в 
качестве нейтральных стран и полу- 
чат некоторое количество провин- 
ций (зависит от нации), а также 
войск. Другое дело, что проводить 
против них агрессию станет значи- 
тельно легче, нежели против реаль- 
ного игрока. Так что такие государст- 
ва — всего лишь подпитка для реаль- 
ных империй (пусть и "зубастая"). 


ооесааестео 


орросоокевскиас 


Некогда наша страна (как и другие государства ближнего зарубежья) была лишена удовольствия 
познакомиться на практике с великолепными настольно-печатными играми. Но времена меняются. 
В прошлом году мы начали пробивать стену на пути к великолепным проектам. Первыми пришли 
“Колонизаторы“, которых до сих пор многие считают непревзойденной игрой (напомним, в Бела- 
руси они стали “Игрой Года 2003”). А потом настал следующий год, и тогда плотину вообще про- 
рвало. Игры посыпались как из рога изобилия. Отличная космическая стратегия ТуилйдНЕ трейит 
("Сумерки империи", о ней мы рассказывали в прошлом номере) появилась на рубеже 2003-2004 
гг., а в конце лета нас порадовали локализациями Сагсаззоппе (в русском варианте "Средневеко- 
вье"), и Маге Мозгит (“Цивилизация”). А ведь есть и другие интересные игры, в том числе от рос- 
сийских производителей... Да, пришла пора рассказать о всплеске настольно-печатных игр и вы- 
ходе их на новый уровень. Теперь “настолки“ по популярности способны по-настоящему сравнить- 
ся с воргеймами. Благо игры делают на самую разную тематику, и каждый найдет хоть что-нибудь 


себе по вкусу. 


Конечно, рассказать сразу обо всем у нас просто не получится. Посему уделим внимание само- 
му главному: проектам, которые уже прошли тестирование в клубах настольных игр. Среди ново- 
вышедших лично мной (в компании сотоварищей) было проведено игровое тестирование Маге 
Мознит, игры, завязанной на создании и развитии цивилизаций Древнего мира. И сегодня я по- 
пытаюсь хотя бы немного передать вам свои впечатления. А вы уж сами для себя решите, стоит ли 

ме 


игру приобретать. 


Для построения игрового государ- 
ства у нас есть несколько вещей. В 
первую очередь, жетоны контроля — 
это фишки, призванные показывать 
ваше влияние на той или иной терри- 
тории. Расширение империи игрока 
идет не скачками, а последователь- 
но. Каждый ход вы можете продви- 
гать свое влияние на соседние терри- 
тории с теми провинциями, которые 
уже состоят в вашей империи и не 
контролируются жетонами либо вой- 
сками других игроков (или нейтраль- 
ных стран). Но все не так просто, как 
может показаться. Суть в том, что 
каждый жетон контроля при поста- 
новке должен быть оплачен. Резуль- 
тат — слабая в экономическом отно- 
шении страна не сможет расширять- 
ся, а останется в исторических грани- 
цах, уступая более развитым госу- 
дарствам. Продуманно и логично — 
поздравим с удачным решением и 
продолжим анализ правил. 

В провинциях, уже контролируе- 
мых вами к началу хода, разрешает- 
ся строить здания. Здания бывают 
двух типов — приносящие доходы и 
эти доходы увеличивающие (первые 
олицетворяют экстенсивный путь 
развития, вторые — интенсивный). 
Наш полет мысли, правда, несколько 
ограничили, задав перспективы раз- 
вития изначально. Здания первого 
типа могут быть построены только в 
тех местах, где под них имеются 
строительные площадки, заранее от- 
меченные на карте. Так что Греции в 
ее начальных границах (т.е. без экс- 
пансии) при всем желании не стать 
страной с большим количеством то- 
варов, а Риму — государством с пре- 
обладанием над товарами податей. 
Неплохая и интересная система, ко- 
торая еще и реально работает. 

Раз уж сказал о товарах и податях, 
упомяну и об экономической систе- 
ме. Каждое здание, войско или герой 
в ире имеют свою стоимость в ус- 
ловных единицах. И это не некие 
"вечнозеленые", а вполне реальные 
{в игровом понимании, конечно) по- 
дати либо товары. Если с податями 

. все понятно (они собираются с горо- 


дов и представляют собой аналог де- 
нег), то ситуация со вторым видом 
ресурсов несколько иная. Товары 
бывают 12 видов и вполне способны 
заменить подати при строительстве. 
Но действует одно ограничительное 
правило: для постройки здания стои- 
мостью 3 условные единицы необхо- 
димо собрать комплект из 3 разных 
карт товаров (например, невольники, 
вино и фрукты). Соответственно, для 
здания за 6 единиц требуется 6 раз- 
ных товаров. А для Пирамид — ком- 
плект из всех 12... 

И все было бы терпимо, да и побе- 
да была бы близка, если бы не еще 3 
фактора. Первый — некоторые това- 
ры находятся на карте в ограничен- 
ном количестве, и добыть их будет 
весьма непросто. Второй — товары 
разбросаны по карте, и даже для сбо- 
ра комплекта из 9 придется немало 
потрудиться, создавая империю. Тре- 
тий (и самый главный) — каждый ход 
вы должны сбрасывать все неисполь- 
зованные карты товаров (и все карты 
податей, кроме двух). Результат — 
выиграть не так уж и просто, для это- 
го приходится пользоваться всеми 
доступными средствами. Одним из 


таковых средств является торговля, ' 


система которой весыма оригинальна 
и одновременно отлично исполнена. 

Во время торговли игроки меняют- 
ся картами ресурсов (в обязатель- 
ном порядке). Они по очереди берут 
друг у друга ресурсы, перераспреде- 
ляя таким образом потоки товаров и 
податей. Так что даже очень мощно- 
го игрока вполне реально остановить 
за один шаг перед победой при помо- 
щи стратегической торговли. 

Зданий всего четыре типа: Город, 
Храм, Караван и Рынок. Город (пост- 
роенный на торговой площадке для 
него) приносит вам одну подать в ход. 
Караван — один ресурс в ход (и так- 
же требует специальной площадки). 
Храм и Рынок площадок не требуют и 
удваивают эффект от Города и Кара- 
вана соответственно. Но и здесь раз- 
работчик подготовил нам “засаду“. 
Число зданий ограничено (и тем 
меньше, чем меньше игроков). Зна- 


чит, за них развернется борьба, а че- 
рез какое-то время мирное развитие 
империй приостановится, и придется 
выбирать между двумя вариантами: 
так и оставаться на своих позициях, 
пытаясь удержать имеющееся, и вы- 
играть за счет приобретенного ранее 
или же ввязаться в войну и попытать- 
ся отобрать у противника его земли, 
здания и пр. 

Вот о войне хотелось бы сказать 
подробнее. Она ведется двумя рода- 
ми войск. Первый — боевой флот 
(Триремы), второй — сухопутные 
войска (Легионы). Военные действия 
всегда начинаются с перемещения 
флотов и морских сражений, а про- 
должаются ходами Легионов и битва- 
ми сухопутными. Система сражений 
проста и не перегружает правила: в 
битвах используются игровые шести- 
гранные кубики, с помощью которых 
(с учетом модификаторов за героев} 
вычисляется итог. Помимо Легионов 
и Трирем есть еще стационарные бо- 
евые единицы — Крепости. Они 
строятся в ваших провинциях (не бо- 
лее одной крепости на провинцию) и 
призваны защищать их от вторжения 
(крепость всегда бьет с максималь- 
ной силой). Но и здесь нас несколько 
ограничили. Создать сверхсильную 
военную империю (как Рим, напри- 
мер, после Гражданских войн) не по- 
пучится. У каждого игрока имеется 
максимально по 5 Трирем и по 8 Ле- 
гионов. И больше взять неоткуда. Те- 
перь представьте ситуацию, в кото- 
рой вы сражаетесь на два фронта: 
войск катастрофически не Хватает, и 
война почти наверняка будет вами 
проиграна. А ведь бывают ситуации и 
похуже! Но приходится обходиться 
тем, что есть. В данной ситуации мог- 
ла бы помочь некая система дипло- 
матии, но последняя оставлена цели- 
ком на откуп игрокам (как хотите, так 
и общайтесь). Что ж, справедливо, 
ведь даже великий Рим в пору наи- 
большего расширения границ (при 
Трояне) не смог завоевать всей Ой- 
кумены. 

При захвате провинции противни- 
ка можно осуществить с ней две ак- 


и №1058), октябрь; 2004 год 


Цивилизация. Войны античного мира 


ции. Первая — разрушить там зда- 
ния. Идеально это в том случае, ког- 
да вам не хватает фишек зданий ли- 
бо вы не надеетесь удержать завое- 
ванное. Вторая — ассимилировать 
провинцию. Для этого на следующий 
ход знак влияния противника заме- 
няется на ваш (оплаченный соответ- 
ствующим образом). Второй способ, 
конечно, выгодней (вы получаете все 
здания соперника неповрежденны- 
ми), но иногда приходится идти по 
первому пути. Как это ни печально. 

Осталось рассказать лишь о Чуде- 
сах Света и Героях. Чудеса Света — 
это особые здания, дающие купивше- 
му их игроку преимущества преодо- 
левать ограничения правил. Напри- 
мер, статуя Зевса позволяет строить 
в каждой провинции по две крепости 
вместо одной, а Колосс приносит од- 
ну дополнительную подать каждый 
ход. Что же касается Героев, то их 
принцип действия схож с Чудесами. 
Скажем, Елена Троянская позволяет 
каждый ход перевербовывать по од- 
ному вторгшемуся легиону противни- 
ка. И еще, среди Героев есть одна 
специфическая категория — Герои 
нации, которых не может приобрести 
никто, кроме их собственной цивили- 
зации. Так, Перикл доступен только 
грекам, а Юлий Цезарь — лишь рим- 
лянам. Запомните также, что ни Ге- 
роев, ни Чудеса Света у вас никто не 
сможет забрать до самого конца иг- 
ры. Приобрели — и пользуйтесь до 
следующей партии. 

Конечно, на этом правила игры не 
заканчиваются и содержат еще не- 
мало сюрпризов. Например, знак 
влияния игрока остается в столичной 
провинции до самого конца партии. 
Порядок ходов в каждой фазе опре- 
депяет игрок, который на данный мо- 
мент лидирует в соответствующей от- 
расли развития общества (к примеру, 
в военной фазе решает кому и когда 
ходить тот, у кого больше военных от- 
рядов). Но все эти моменты — по- 
дробности, которые вы легко усвоите 
и разберете на практике сами. 

Немного об исполнении игры. По- 
ле выполнено отлично, хотя и отличи- 
лось одним “ляпом". Локализаторы 
нарисовали "Западную Мавританию" 
на востоке, а "Восточную Маврита- 
нию" — на Западе:). Фишки Легио- 
нов, Крепостей и Трирем выполнены 
хорошо (работа "Технолога", который 
уже стал опытным в этом деле). Кар- 
точки также сделаны на высоком 
уровне: единственное, что расстраи- 
вает — не самый лучший вид знаков 
влияния. Их можно было бы сделать 
и позаметнее, но — не судьба. 

Наш итог станет для игры оконча- 
тельным и справедливым. “Цивили- 
зация" — отличная игра, способная 
надолго оторвать вас от деп и забот. 
Скажу только, что уже в день ее при- 
обретения мы потратили всю ночь и 
половину следующего дня на исполь- 
зование комплекта по его прямому 
назначению. И разочарованным не 
ушел никто. Игра действительно спо- 
собна на многое — разнообразие 
тактик и стратегий поражает. Пона- 
чалу, правда, раздавались возгласы: 
"Нация Х выиграть не может!" Но 
практика показала: выиграть можно 
за всех, и шансы примерно равны. 
Так что найдите эту игру, опробуйте и 
— вам наверняка понравится. 


Великолепный стратегический про- 
ект. Те, кто всегда хотел повторить 
подвиг строителей Римской импе- 
рии (или творцов других величайших 
государств Древнего мира) — играй- 
те в "Цивилизацию". Время, прове- 
денное за ней, летит незаметно, а 
это лучший довод в пользу проекта. 
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агк Рай! И является за- 
мечательным приме- 
ром для всех людей, ко- 
торые когда-либо меч- 
тали создать свою ком- 
пьютерную игру. На самом деле в се- 
ти можно найти множество бесплат- 
ных, пусть и устаревших, движков и 
начать кропотливо, шаг за шагом со- 
здавать свои собственные миры. Но 
одного желания, как правило, мало. 
Необходимо обладать еще и талан- 
том, а заодно и железной силой во- 
ли, чтобы в течение нескольких пет 
кадр за кадром, локация за локацией 
подводить игру к логическому завер- 
шению. 

Проект Джонатана Боакса, несо- 
мненно, не поразит никого техничес- 
ким совершенством. Здесь вы не 
увидите фотореалистичного трех- 
мерного движка, использующего все 
преимущества Онес"Х9, не услышите 
сочного ЕАХ 4.0 звука и не будете 
свидетелями шокирующих нововве- 
дений в геймплее. Нет. Этот квест 
берет другим — душевностью и эмо- 
циональностью. 

Джонатан Боакс никогда не думал 
заниматься разработкой компьютер- 
ных игр. С раннего детства он посвя- 
тил себя изучению фотографии и по 
прибытии в Лондон долгое время пы- 
тался пробиться в качестве фотогра- 
фа, одновременно подрабатывая в 
нескольких местах. Однако вскоре 
он переключил свое внимание на 
персональные компьютеры (1996 г.), 
которые просто поразили его своими 
возможностями. И Джонатан пере- 
шел к исследованию всех тонкостей 
создания цифровой музыки. Одно- 
временно его очень вдохновила воз- 
можность создавать без помощи ка- 
меры фотореалистичные картины. 
Переломным моментом в его био- 
графии стало знакомство с незабы- 
ваемой Муз, после которой Джона- 
тан с головой ушел в создание собст- 
венных миров. Работал он для себя, 
не забывая, однако, что игры могут 
также пользоваться и коммерчес- 
ким успехом, и пытался продавать 
свои проекты оп-йе. Это у него за- 
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Признаюсь сразу: с таким я столкнулся впервые за всю свою 


`скромную карьеру обозревателя компьютерных игр. Нечасто чело- 


век может одинаково хорошо демонстрировать способности ху- 
дожника, писателя и композитора. Нечасто всего один человек мо- 
жет привести к логическому финалу такой, казалось бы, неподь- 
емный труд, как создание игры. Именно поэтому к Вакк Гай И слож- 
но относиться просто как к очередному квесту. Он выходит за рам- 
ки развлекательного продукта и становится произведением искус- 
ства — откровением, посланием одного человека другим людям, 
Когда я в начальных титрах увидел всего одно имя — Джонатан бо- 


‚акс (Зопавап ВоаКе$), — я не был шокирован, но был поражен и 


восхищен, еще даже не увидев саму игру. И по мере прохождения 
во мне только росло и крепло чувство уважения к этому англича- 
нину, который выплеснул свои потаенные чувства не на белоснеж- 
ный лист бумаги: как оказалось, простой домашний компьютер 


мечательно получалось. Более того, 
понемногу сформировался неболь- 
шой клуб его поклонников, которые 
нетерпеливо забрасывали его пись- 
мами: "Ну когда же, когда?!." Тогда- 
то и родился первый Вагк Рай. Пред- 
сказать последовавший за его выхо- 
дом успех не мог никто. Само собой, 
он не стал бестселлером, но получил 
положительную оценку западных 
критиков и рядовых квестоманов. 
Тогда-то Джонатан и попал под при- 
стальное внимание издателя Тре 
Адуепге Сотрапу, тогда-то (в 2003 
году} и состоялось еще одно переиз- 
дание игры под именем Оагк Рай: 
Тре /оита|, в то время как Джонатан 
уже вовсю работал над второй час- 
тью таинственной трилогии. 

Чем вызван такой успех? Чем 
можно привлечь игрока в наш про- 
свещенный век? Чем обеспечивает- 
ся страшная и одновременно чарую- 
щая атмосфера Оагк Ра! 1? Чего бо- 
ится человек? Дети боятся темноты, 
поскольку их воображение рисует 
неведомых монстров, прячущихся за 
хрупкой границей между светом и 
тьмой. Дети (да и взрослые) боятся 
необъяснимого: достаточно услы- 
шать шорох, тихий стук, легкие шаги 
и не найти причину их возникнове- 
ния — и бурная фантазия начинает 
шевелить волосы на голове и застав- 
лять пальцы на руках мелко дрожать. 
Это именно страх, чисто человечес- 
кий страх (который нельзя ни в коем 
случае путать с животным ужасом), 
за который ответственен сам чело- 
век, а не какие-то там зеленые чело- 
вечки с барабашками. И зная это, 
Джонатан в одном из интервью при- 
знал, что 45% атмосферы Баш Ра! 
создается с помощью звуковых эф- 
фектов, еще за 10% отвечает графи- 
ка, а над оставшимися 45% работает 
уже воображение игрока. 

В самом деле, сложно найти луч- 
ший пример взаимодействия картин- 
ки со звуковой дорожкой. Каждый 
план замечательно проработан и 
имеет свою собственную неповтори- 
мую эмоциональную окраску. Голо- 
са, раздающиеся из темного тонне- 


также может служить хорошим способом самовыражения. 


ля, ощущение незримого присутст- 
вия в пустом доме, звуки шагов в не- 
давно покинутых комнатах — все 
это одновременно и пугает, и стиму- 
пирует игрока выяснить причину 
происходящего. 

Сама история застает нас, а одно- 
временно и нашего героя Бенжами- 
на Паркера в небольшой лачуге в 
маленьком городке на побережье, 
куда он был вызван в качестве кар- 
тографа. Зачем — Паркер не знает, 
ведь подробнейшая карта местности 
уже давно существует. Но вместе с 
тем он начинает видеть странные 
сны, непонятным образом связан- 
ные с маяком на ближайшем остро- 
ве. Небольшое расследование пока- 
зало, что жители считают это место 
проклятым, а опытный глаз карто- 
графа сразу же отметил, что этот ос- 
тров не нанесен ни на одну из попав- 
ших к Паркеру в руки карт... Вскоре 
после этого люди, работающие на 
маяке, перестали присылать извес- 
тия, а прожектор, который должен 
светить кораблям сквозь туманную 
мглу, погас. Странный человек док- 
тор Демарион (Ог. Оетайоп} просит 
вас сплавать на остров и узнать при- 
чину случившегося... 

Джонатан Боакс писал сюжет бак 
Рай И, находясь под влечатлением от 
поэмы "Вайад о! Раппап $е”" Уилф- 
реда Гибсона, рассказывающей ис- 
торию о трех людях, работавших на 
маяке и однажды вечером исчезнув- 
ших самым таинственным образом. 
Поэт загадал загадку, а писатель в 
лице создателя игры позволил нам 
ее разгадать. 

Блуждая по маяку, мы будем нахо- 
дить дневники, книги и журналы про- 
павших товарищей и, читая их, все 
лучше и лучше начнем понимать их 
характеры и одновременно будем 
разгадывать оставленные ими 
паззлы. Головоломки очень разно- 
образны и радуют своей "уместнос- 
тью". Что это значит? В качестве 
примера может хорошо послужить 
ЗйегЕ НИ 4, заставляющий игрока но- 
ситься по всему уровню, чтобы най- 
ти недостающие части тела для ма- 


некена, туловище которого развали- 
лось в инвалидном кресле, закрыва- 
ющем дырку с выходом на следую- 
щий уровень. Вот это пример абсо- 
лютно неуместной, не поддающейся 
логике загадки, которая своей неес- 
тественностью просто бесит. 

В Багк Рай Й вы таких ляпов не 
найдете. Серые клеточки, восхваля- 
емые Эркюлем Пуаро, не будут мо- 
лить вас о пощаде, когда вы уткне- 
тесь носом в дверь, закрытую хит- 
рым кодовым замком. Серые кле- 
точки будут упорно работать, не за- 
ставляя вас перебирать предмет за 
предметом в инвентаре, — ведь где- 
то среди вещей пропавших людей 
обязательно найдется скомканный 
листок с легким намеком на ответ. 
Само собой, не все загадки идеаль- 
ны с точки зрения банальной эруди- 
ции, но все же они гармонично впи- 
сываются в картину происходящего, 
вернее, в картинки. 

Дело в том, что в Рагк Ра! И вы бу- 
дете путешествовать от кадра к кад- 
ру, кликая на предметах интерьера, 
и таким же образом с ними взаимо- 
действуя. Т.е. в старых добрых тра- 
дициях жанра. И здесь нельзя не 
упомянуть о том, как правильно и 
красиво с художественной точки 
зрения прорисованы все картинки. 
Сразу видно, что опыт фотографа 
пошел Джонатану на пользу. Все 
планы строго выверены, беспорядок 
на столах смотрится очень гармо- 
нично, и в каждом кадре обязатель- 
но есть центральный предмет, прико- 
вывающий к себе внимание. Единст- 
венным недостатком можно назвать 
некоторую стерильность — уж слиш- 
ком все чисто и гладко выглядит, но 
в целом очень красиво, а некоторые 
пейзажи смело можно вешать на ра- 
бочий стол в качестве обоев. 

Внимательный читатель, несо- 
мненно, придет в недоумение: "Ма- 
як? Загадки? И все? Что, все дейст- 
вие будет происходить лишь в одном 
домике, заваленном под завязку го- 
ловоломками?!" Отнюдь. Если бы 
все было так просто, то не восхищал- 
ся бы я висательским талантом Джо- 
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натана и был бы чуть сдержаннее, 
подбирая эпитеты для его творения. 
Загадок на самом деле не много. 
Они, одна за другой, обеспечивают 
продвижение героя по сюжетной ли- 
нии, открывая перед ним все новые 
двери и порталы в другие измере- 
ния. Я сам был несказанно поражен 
своим красивым перемещением в 
наши дни. Да-да! Фак Ра! И любит иг- 
рать со временем: вместо начально- 
го 1912 года вы неожиданно перено- 
ситесь в год 2004, а затем и в дале- 
кое будущее. Туда и обратно — и от- 
веты на загадки из "настоящего" не- 
ожиданно находятся в "будущем". 

Однако куда бы вы ни перенес- 
лись, вас всегда будет преследовать 
фантомное одиночество. Глаза будут 
говорить о полном отсутствии жизни, 
но уши будут докладывать о чьем-то 
незримом присутствии поблизости. 
И страх, холодными пальцами пробе- 
гающий по спине, уйдет, оставив же- 
лание найти несчастных (несчастных 
ли?) людей, потерявшихся в прост- 
ранстве и времени. 


Рак Ра! И можно смело рекомендо- 
вать всем квестоманам, не испор- 
ченным всяческими "Петьками" и 
"Штырлицами". Красивый, умный и 
очень эмоциональный проект Джо- 
натана Боакса порадует многих лю- 
бителей хороших квестов. Более то- 
го, советую глянуть всем хотя бы од- 
ним глазком на эту выдающуюся иг- 
ру, поскольку даже я, отнюдь не фа- 
нат жанра, прошел его с большим 
удовольствием и оставил в своей 
коллекции. Радует, что всего один 
человек мог сделать нечто такое, на 
что порой не способны даже спло- 
ченные коллективы разработчиков 


известных компаний. 
Зе 
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Крылья убитой войны 


Жанр: авиа-аркада 
Разработчик: Эймег ИЛЗН Сатез 
Издатель: Сатетпа 


Похожие игры: Асез оЕ Ипа И/аг 1, Нупд Согрз 


Количество дисков: 2 


Минимальные системные требования: Репвит Ш 
1 СНг, 128 МВ ВАМ, 32 МВ Моаео, 1,2 <В НОБ 
Рекомендуемые системные требования: 


Репйит Ш 1,8 СНг, 256 МВ ВАМ, 
64 МВ Моаео, 1,2 СВ НОО 
„Дата выхода: 31 июля 2004 


Стараниями девелоперской конторы $мег МЛЗН Сатез в свет © 
благой целью оспорить гегемонию проектов, посвя- 

щенных современным самолетам, вышла новая иг- 
ра. Имя этой игры звучит гордо — \\Йпд$ ог М/аг 
(далее МЛМ). Своим выходом. новый проект по- 
родил большие надежды, потому что долгая 
засуха в стане качественных и хорошо сба 
лансированных авиа-аркад начала в поспед- 
нее время просто-таки угнетать. Немного забегая вперед, с удо- 
вольствием доложу: Мйпаз ог \\аг полностью оправдала возла 
ные на нее надеждьюь По-настоящему качественная. игра, без обид: 


ных недоделок и. 


Бытует мнение, что хорошая игра 
должна походить на некий диковин- 
ный и одновременно немного дикий 
коктейль. То бишь в ней должны од- 
новременно сочетаться и многочис- 
ленные новые идеи, и разнообраз- 
ные пути их решения, и, что самое 
главное, грамотное их воплощение и 
претворение в жизнь на экране мо- 
нитора. Не думаю, что кто-то возь- 
мется это оспорить. Такую всесто- 
роннюю и многообразную игру смо- 
гут на достойном уровне сваять 
лишь настоящие мастера стертых 
клавиатур. К чему это я клоню? Да 
просто-напросто за пока что мало 
кому известным названием Зймег 
М/зА Сатез стоят в большинстве 
своем те самые люди, что в свое 
время подарили миру одну из самых 
захватывающих, многообразных, 
всесторонне развитых и вылизан- 
ных до блеска игр — Майа. Это зву- 
чит весьма многообещающе для их 
нового детища, не правда пи? 
Действительно, игра в первую 
очередь берет за живое своим мно- 
гообразием. С первых же миссий 
МАМ! игрок попадает в настоящий Ад 
в Небесах. На своем хлипком фа- 
нерном биплане (не забывайте о 
времени, в котором развивается 
действие игры, и загодя забудьте 
обо всем, отличном от бипланов и 
ранних "бумажных" монопланов) вы 
очень скоро почувствуете всю жест- 
кость игры. Под жесткостью я подра- 
зумеваю игровой процесс МЛМ. Дей- 
ствительно: в любой миссии игрока 
просто-таки накрывает лавина зубо- 
дробительного экшена, преимущест- 
венно состоящая из масштабных, за- 
хватывающих сражений и голово- 
кружительных штурмовых пике. Не 
подумайте только, что я нарочно пы- 
таюсь приукрасить игру столь высо- 
копарными эпитетами. Просто она 
действительно их заслуживает. В 
ней наконец-то чувствуется тот са- 
мый динамичный аркадный драйв, 
которого зачастую не достает мно- 
гим иным, целящим на высокие мес- 
та, "не совсем симуляторам". Так, в 
миссии номер один нам пришлось, 
только-только оторвавшись от полот- 
на взлетной полосы базы, сразу же 


вступить в неравный бой с невесть 
откуда взявшимся противником. И 
одна эта битва по своим масштабам 
потянула бы на целую миссию в 
иных авиасимах, но только не здесь. 
Не дав остыть вороненым стволам 
пулеметов, начальство сразу же 
бросает нас в очередную авантюру, 
связанную с перехватом вражеских 
разведчиков. И вновь здесь не обо- 
шлось без внушительного и обозлен- 
ного на нашу скромную персону эс- 
корта противников. А далее неуго- 
монное командование вновь и вновь 
отправляет нас навстречу очеред- 
ным подвигам и победам: отбить и 
сохранить своих разведчиков. по- 
участвовать еще в парочке авиа- 
битв, расстрелять автоколонну, раз- 
бомбить пару мостов, железнодо- 
рожный состав и т.д. И это все в од- 
ной первой миссии! А всего их на- 
считывается более десятка. Внуши- 
тельно и, что немаловажно, доста- 
точно долго и небезынтересно. 

Понимаю вашу настороженность, 
дорогой читатель, по поводу целесо- 
образности такого вот "винегрета" 
из всевозможных нарезок в самих 
миссиях. Однако поспешу уверить 
вас в том, что разработчикам ка- 
ким-то непостижимым образом уда- 
лось сплести эти задания так, что 
любое, даже самое неожиданное 
развитие событий очень гармонич- 
но вписывается в общую картину. 
На экране идет прямо-таки настоя- 
щая война. И в этой до жути дина- 
мичной картине очень скоро пере- 
стаешь удивляться любым прихотям 
вышестоящего командования. Игрок 
с головой окунается в сие действо и 
долгие часы предается безостано- 
вочному истреблению полчищ вра- 
жеских авиаторов. В такие будора- 
жащие кровь адреналиновые мо- 
менты различные "изюминки" — бе- 
зумные прыжки на лету с самолета 
на самолет под дождем огня и ме- 
талла (скриптовые сценки, чтобы по- 
казать разнообразие управляемых 
самолетов на протяжении одной 
миссии) с целью сфотографировать 
наземные объекты противника из 
кресла стрелка — принимаются иг- 
роком просто "на ура". 
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Для стимулирования интереса иг- 
рока к выполнению дополнительных 
заданий в игре присутствуют раз- 
личные бонусы: от улучшения двига- 
теля до получения дополнительных 
пушек. И эти бонусы действительно 
окажутся полезными. Так, два и да- 
же один дополнительный пулемет 
значительно улучшит ваши деструк- 
тивные возможности. Но разработ- 
чиками пресечена возможность пе- 
рехода этих приятных бонусов в 
разряд "весь-баланс-убивающих ме- 
га-читов". Ведь чем больше пулеме- 
тов вы нацепите, тем больше про- 
тивников встанут вам навстречу, 
чем сильнее разгоните собственный 
двигатель, тем, соответственно, с 
болышим изяществом и интересом 
сможете уничтожать этих самых 
противников. Баланс и продуман- 
ность мелочей — вот что характери- 
зует \/Ипд$ оР\аг. 

Однако хватит о возвышенном: 
давайте перейдем к чему-нибудь бо- 
лее приземленному. К управлению 
и физике игры, например. Я не зря 
связал эти два аспекта воедино, так 


как первое целиком и полностью за- 
висит от второго и отвечает его тре- 
бованиям (как это есть практически 
во всех играх). Ведь М/ЛМ/, как уже 
было сказано, до мозга костей явля- 
ется аркадой. И потому тот, естест- 
венно, кто возьмется в здравом уме 
наполнять игру такого жанра раз- 
личными изысками в плане реалис- 
тичности, тем самым рискует услож- 
нить ее и превратить в нечто усред- 
ненное типа "сим-аркада", что зача- 
стую можно охарактеризовать сло- 
вами “ни рыба ни мясо". Аркада 
должна быть аркадой. Я подписыва- 
юсь под этой немудреной истиной и 
потому даже не собираюсь предьяв- 
лять какие бы то ни было претензии 
к тому, что физика здесь останови- 
лась чуть ли не на уровне "вот зем- 
ля, в нее иногда падают — и все". И 
даже то, что разработчики своим 
“автогазом“ (кстати, достаточно гра- 
мотно реализованным) освободили 
игрока от заботы по регулировке 
скорости, оставит меня непреклон- 
ным. Здесь все сосредоточено на 
процессе боя, и такие упрощения 
идут игре лишь на пользу. А управле- 
ние? Управление подстать физике: 
джойстик или пяток клавиш — кто 
что предпочитает. 

Напоследок пара слов о графике. 
Тут опять же практически не к чему 
придраться. Единственное, что ос- 
тавляет смешанное чувство, так это 
прорисовка земли с высоты птичье- 
го полета. Вблизи же все приобрета- 
ет достаточно симпатичные очерта- 
ния. Динамичная вода, лес, возвы- 
шенности и овраги, модели деревь- 
ев, домов, авто и, разумеется, авиа- 
транспорта — все обтянуто вполне 
пристойными и не раздражающими 
глаз текстурами. Спецэффекты так- 
же выполнены на неплохом уровне: 
взрывы, обломки самолетов, обла- 
ка. Именно на неплохом, но не на 
отличном, и это, пожалуй, одна из 
главных недоработок игры. 
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Динамичная, качественная, сбалан- 
сированная и действительно инте- 
ресная аркада. Не надоедает даже 
после полуторадесятка часов полет- 
ного времени, проведенных за ней. 
Достаточно сложная и в то же время 
разносторонняя игра, неплохо пере- 
дающая шарм эпохи ранней авиа- 
ции. Вряд ли оставит равнодушным 
кого бы то ни было. Рекомендую. 


Сатск, 

Негу_9@гатыЫег.ги 

Диск для обзора предоставлен 
торговой точкой салона 
"Рагнеда", Немига, 2 
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Сложно припомнить игру, вызвавшую у меня за все время своей * 


эксплуатации больше негативных эмоций, чем предмет нашего 
сегодняшнего разговора. Чему только не довелось стать свиде- 
телем моему верному кремниевому агрегату за то время, что по- 
требовалось для обуздания этого дикого и норовистого игрового 
субъекта. Злость, ярость, бешенство, лютое негодование и зло- 
радство — вот далеко не весь спектр тех чувств и эмоций, что 
предшествовали каждому новому пройденному повороту, трассе 
и, в конце концов, победе. Все это было неотъемлемой частью 
игрового процесса. Однако нашлось еще одно чувство, которое 
так ни разу и не промелькнуло в сознании за все время игры. И 
тень его ни разу не проскользнула среди всего того бесчинства, 
творившегося в голове вашего скромного служителя руля и кла- 
вы. И имя этого чувства — Разочарование. Действительно, игра, 
выставляя напоказ многочисленные угрожающие зубы и грозно 
ощетиниваясь неприкрытым хардом, умудряется каждый раз 
представлять это таким образом, чтобы любой новичок смог по- 
нять одну простую вещь: все это ни в коей мере нельзя считать 
ее недостатками. Все это и есть настоящий игровой класс. И это 


действительно класс. 


Казуалы по раззагап! 
До знакомства с РспагА Витз Райу 
(далее НВА) я позволял себе наивно 
верить в то, что где-где, ав автосимах 
уровень новичка в свое время мною 
был благополучно пройден. Однако, 
как вы уже догадались, данная игра 
достаточно жестко расставила всё и 
вся на свои места. В самом деле, не- 
возможность проехать сотню метров 
без очередной встречи с мгновенно 
осточертевшими деревьями/реклам- 
ными щитамижкюветами, синусои- 
дальная траектория движения и мно- 
гочисленные человеко-жертвы на 
` обочинах как следствие вашего не- 
давнего "геройства" на трассе не мог- 
ли не вогнать в краску любого зазнав- 
щегося игрока. Не то что играть, даже 
попытки совершить подобие воскрес- 
ной поездки за городом на минималь- 
ных скоростях оканчивались много- 
численными жестокими неудачами. 
Автомобиль вел себя, как дикий мус- 
танг-иноходец, которого пытались за- 
арканить. В общем, уже после десят- 
ка минут безуспешной игры стало яс- 
но, что необходимо что-то менять, 
причем кардинально. 

И первое, что следовало бы уяс- 
нить любому желающему играть в 
АВВ, так это острую необходимость в 
средствах управления. Я не говорю, 
что играть и ездить с клавиатуры у 
вас не получится в принципе. Полу- 
чится, и даже весьма быстро, но, как 
правило, лишь до ближайшего пово- 
рота более 50 градусов. Ведь (как вь- 
яснилось на горьком и дорогом опь- 
те) автомобиль дергается, словно па- 
ралитик, и норовит свалиться в кана- 
ву от малейшего нажатия клавиши. 
Но даже не это становится фаталь- 
ным для любителей рулить одной ле- 
вой посредством УМАЗО. Все разгово- 
ры заканчиваются, когда осознаешь 
острую необходимость притормажи- 
вать перед каждым поворотом трас- 

. Касание клавиши тормоза игра 
безапелляционно расценивает как с 
размаху вбитую в пол до отказа пе- 
даль тормоза на скорости в 150 км/ч. 
Как следствие, колеса болида блоки- 
руются и возможность маневриро- 
вать мгновенно стремится к нулю, 
равно как и желание дальше играть 
таким образом. В итоге необходи- 
мость приобрести хотя бы джойстик, 
а лучше руль с педалями становится 
чуть ли не вселенской важностью. В 
общем, думайте и гадайте сами. 

Второе, что касается любого ноно- 
явленного игрока ВВНА, — это режим 
тренировки: Опрометчиво встречен- 
ный снисходительной упыбкой в нача- 
ве, он после второго (ужёподбитого 


демонстрирует е всю свою значимость. ы 


Я не покривлю душой, если скажу, что 
его прохождение строго обязательно 
для 90% игроков. В тренировочном 
курсе добрый дядька Ричард Бернс 
постарается доходчиво объяснить 
нам основные принципы спортивного 
автовождения, а также покажет с 
полдюжины жизненно необходимых 
приемов “улучшенного вождения“. 
Словом, это та же учебка перед 
заброской на фронт — не дает гаран- 
тий защиты от вражеской пули, но 
уменьшает шансы напороться на соб- 
ственный штык. 

И, наконец, третье, что пригодится 
игроку РВВ независимо от опыта и 
игровых пристрастий, — это терпение 
и усидчивость на первых порах. Как 
ни крути, словесный штамп "потом за 
уши не оттянешь" все еще не теряет 
своей актуальности. 


Король, как водится, умер... 
Некоторые люди уже предлагают 
разделить историю раллийных авто- 
симов на две части — "до" и "после". 
Ведь считавшийся до сих пор этало- 
ном симулятора ралли (ключевое 
слово "симулятор") Со МсВае Вау 
2.0 никак не может конкурировать с 
новоявленным Рбага Витз Вайу. 
Это видно невооруженным глазом 
буквально с первых минут игры. Ма- 
ло того, что РВВ воссел на давно не 
менявший хозяина трон. Он еще и 
воздвиг его на новый, более высокий 
постамент. Ведь сколько бы вы не 
играли в РВВ, как бы не вызубрива- 
ли трассы и не набивали руку — все 
равно каждый новый поворот, пусть 
даже вы его уже проходили, может 
преподнести вам новый, каверзный 
и неприятный, сюрприз. Ведь одних 
дождей, способных изменить трассу, 
размягчить дорожное покрытие, ос- 
тавить выбоины и опасные лужи, на- 
считывается в игре несколько раз- 
ных видов. Разработчики добавили 
даже такую любопытную вещь, как 
деформацию дороги под колесами 
соперников. То есть, стартуя послед- 
ним, у вас есть все шансы вместо от- 
носительно гладкой и ухоженной 
трассы увидеть перед собою разби- 
тую, вязкую и испещренную колеями 
дорогу вроде тех, какие можно _на- 
блюдать в наших привычных к тако- 
му безобразию краях. 

Нельзя забывать, что трассы, про- 
легающие в разных уголках мира, 
весыма разнятся между собой. Так, 
серые пейзажи английских лесопар- 
ковых насаждений требуют совер- 
шенно иной тактики и техники езды, 
чем, скажем, аккуратные абфальти- 
рованные дороги французских эта- 
пов. Или, к примеру; езда по 


‘ских просторов’ дико контрастирует 


ве 


со скоростными, пыльными и испещ- 
ренными опасными зигзагами на 
краю пропасти американскими шос- 
се. Словом, трассам здесь уделено 
огромное внимание. Единственный 
их недостаток, если можно так на- 
звать сей факт, — это несоответст- 
вие трасс своим аналогам в реаль- 
ном мире. Разработчики еще до ре- 
лиза честно предупреждали об этом 
общественность. Они заявляли, что 
никакого реального чемпионата ми- 
ра в игре не будет и что трассы, на- 
звания коих все-таки взяты с реаль- 
но существующих трасс второстепен- 
ных чемпионатов, будут по большей 
части вымышленными. Однако, как 
показала практика, многие игроки 
все же остались недовольны этим 
фактом. Хотя, на мой взгляд, эта не- 
достоверность трасс не может быть 
существенной по отношению к той ти- 
танической работе, какая была при- 
ложена к реализации их в игре. 

Но не дорогами едиными жив АВВ. 
Автомобили — вот что здесь имеет 
куда большее значение. Действи- 
тельно, их исполнение и есть тот са- 
мый козырь игры, что возвышает ее 
над всеми остальными конкурента- 
ми. Здесь машина — не просто мо- 
дель с яркой текстурой, у которой 
крутятся колеса и бьются стекла. 
Здесь автомобиль — это виртуаль- 
ный спортивный болид со всеми ха- 
рактеристиками своих прототипов. В 
игре нет машин, чьи ходовые качест- 
ва были бы идентичны. Различная 
масса, мощность двигателя, макси- 
мальная скорость, резина на колесах 
и еще целая куча настраиваемых по 
желанию игрока характеристик — 
все это накладывает ярко выражен- 


ный отпечаток индивидуальности на. 
каждое авто. и к любомуиз них нуж= 


390 еше 
‚лерпеться. 


здесь автомобили имеют привычку 
ломаться в самый неподходящий мо- 
мент. Мало того, что от воды может 
сгореть батарея, а от неудачного 
столкновения — "сдохнуть" движок, 
“умереть” коробка передач и слететь 
тормозная система, так даже один- 
единственный не замеченный вовре- 
мя камень посреди дороги готов про- 
петь вашему авто "петепю тоге". 

Но более всего мне понравилось в 
АВА то, что всеми этими причудами, 
"странностями" и непритязательнос- 
тью собственной симуляторной сути 
игра отнюдь не отталкивает. Напро- 
тив, каждая новая неудача, вылет с 
трассы стимулируют игрока попробо- 
вать еще раз, а не забросить игру в 
дальний угол. Ни на минуту не возни- 
кает того подлого чувства, которое 
будет с издевкой нашептывать на 
ухо, что, мол, этот орешек не для те- 
бя, тебе с ним не справиться, поиг- 
рай во что-нибудь попроще. Совсем 
наоборот, возникает острое желание 
осилить, научиться проходить тот или 
иной поворот, ту или иную трассу. Иг- 
рая в АВВ, действительно хочется 
постоянно развиваться и учиться ез- 
дить лучше. А это, я считаю, и есть 
главное достоинство игры. 


0 том, как это есть 

ВНВВ, помимо тренировки, есть так- 
же и классические "быстрое ралли", 
"мультиплеер" и "чемпионат". Причем 
последний как раз и вызывает самый 
живейший интерес к проекту. На тер- 
ритории шести стран (Великобрита- 
ния, Франция, Финляндия, США, Ав- 
стралия и Япония) предстоит пройти 
огромное количество этапов, тем са- 
мым зарабатывая очки и борясь за 
призовые места. На Е взгляд, 


— именно ИИ соперни- 
^ ков. Любой противник 
‘обладает рядом инди- 
_видуальных характери- 
‘стик, которые наклады- 
вают соответствующий 
’ отпечаток на его выступ- 
пения. Так что не стоит 
‘удивляться, когда вам в ново- 
ях сообщат о том, что такой-то 


пилот, известный своей рассеяннос- 


тью и невнимательностью, потерял на 
определенном участке трассы по со- 
ответствующей причине драгоценные 
секунды или вообще вылетел с трас- 
сы. И такие форс-мажорные обстоя- 
тельства игры действительно оживля- 
ют процесс чемпионата. 

Пятым режимом игры стоит отме- 
тить так называемые "соревнования 
с Бернсом". Здесь вам предстоит по- 
состязаться в скорости и мастерстве 
с полупрозрачным силуэтом авто, 
ведомым альтер эго знаменитого 
гонщика. Достаточно захватываю- 
щий и интересный режим. ` 


За стеклом 

В заключение хотелось бы традици- 
онно рассказать о графических изыс- 
ках нашего сегодняшнего подобзор- 
ного. Здесь игра показывает, как бы 
это сказать, чересчур реальную кар- 
тину. Как у кого, но лично у меня пре- 
обладающие серые краски вызвали 
ощутимую гнетущую тоску по чему-то 
неопределенному... Может быть, по- 
предательски сбежавшему лету? Но 
так или иначе, это чистый субъектив. 
А если его отбросить, то во всем ос- 
тальном, кроме деревьев и кустарни- 
ков (двухплоскостные модели — это 
уже как-то стыдно в наше время, хотя 
своей многочисленностью они пред- 
ставляют достаточно притязательный 
бэкграунд), игра выглядит очень даже 
ничего. Автомобили вообще велико- 
пепны. Только подпортила впечатле- 
ние их модель повреждений. Как-то 
не очень реалистично и эффектно 
(хотя и с достаточно большим количе- 
ством обломков) автомобили превра- 
щаются в "мятые фантики". А во всем 
остальном их исполнение находится 
на самом высоком уровне. 

В общем, у этого бесспорного хита 
графическая сторона под стать всему 
остальному. Есть, конечно, неболь- 
шие огрехи и недоработки. Однако, на 
мой взгляд, пусть лучше они прихо- 
дятся как раз на обертку, чем на на- 
чинку проекта. Ведь для симулятора 
она однозначно приоритетнее. 


5673 З и 
После публикации обзора Со 
МсВае'04 в майском номере “ВР” за 
2004 год мне на е-тай пришло любо- 
пытное письмо. Один человек спра- 
шивал, чему отдать предпочтение и 
свои кровные: СМА'04 или все-таки 
рождаться выхода АВВ. Тогда я, по 
понятным причинам, не смог дать од- 
нозначного ответа. Однако сейчас, 
наконец, в состоянии это сделать. И 
мой ответ — Нюпага Витз Вау. И 
пусть вас не пугает его ярко выражен- 
ная хардкорность, ибо это хорошая 
хардкорность. Она не отталкивает, а 
наоборот, привлекает и стимулирует к 
саморазвитию. А это многого стоит. 


Сайск, яегу-9@гатЫегги 

-„ Диск предоставлен интернет- 
__ магазином "МедиаКради" 
млим тефастай.впор.Бу 


—^ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Название игры в оригинале: 
Зре!Шогсе: Тне Вгеай оЁ Илщег 
Жанр: РТЗ/РРС 

Похожесть: ЗреШогсе: Тве Огдег 
ОЕ Рам, КОЗЫ 
Разработчик: РНепотс Сатез 
Издатель: “Руссобит-М” 
Количество СР в оригинальной 
версии: 1 

Системные требования: Репёит 
№М-1,8 СНЕ, 256 МЬ ВАМ, 64 МЬ ЗЭ 
Маео Сага, Фоипа  Вачег 
СотрайЫе $Зоипа Сага, 700 МЫ 
Нага Ос Зрасе. Для игры в адд- 
он обязательно наличие на винче- 
стере оригинального проекта. 


Не так давно нас порадовала 
хорошей смесью стратегии и 
ролевой игры ЗреШогсе: Тне 
Огаег оЁ Оамт. Проба оказа- 
лась удачной, и компания 
Риепотю Сатез в сотрудниче- 
стве с ЧоМюоа взялась за раз- 
работку ТНе Вгеа о! МАтег — 
дополнения к игре, которое 
совсем недавно появилось на 
прилавках. Само собой, что я 
просто не мог пройти мимо, и 
диск с игрой незамедлительно 
очутился на столе, а сама игра 
— на винчестере моего ком- 
пьютера. 


Чем нас порадовали в "Дыхании зи- 
мы"? Первое, о чем нельзя не ска- 
зать, — новая кампания. Она, прав- 
да. короче предыдущей, зато слож- 
нее. Так что вряд ли вы проведете за 
ней намного меньше времени, неже- 
ли за оригинальной. 

Вкратце о сюжете. Жил-был мир. 
Жил себе, никого не трогал, спокой- 
но развивался. Было в нем множест- 
во рас. Они сражались, мирились, 
торговали. А в горах, на краю мира, 
царили драконы. Однажды в рядовой 
драконьей семье родился дракончик 
белого цвета. Таких экземпляров 
раньше никогда не было, и его мама 
очень удивилась, но продолжила вос- 
питывать малыша как ни в чем не бь- 
вало. А дракончик вырос и получил 
имя Дыхание Зимы. Везде, куда бы 
он ни приходил, воцарялись холод и 
лед. Даже братья и сестры стали бо- 
яться Дыхания Зимы. И тогда он по- 
летел путешествовать по миру, пыта- 
ясь найти себе равного. Но такого не 
нашлось, и дракон заскучал. А надо 
вам сказать, что, летая, он обращал 
все в лед и нес за собой холода. Яс- 
ное дело, никому это не нравилось, 
но никто не решался сразиться с дра- 
коном. Все же нашелся один храбрец 


— эльфийская королева Кэйнвен. 
Она вышла поговорить с драконом и 
спела ему песню. Дракону так понра- 
вилось ее пение, что он согласился 
прекратить сеять разрушение и гу- 
бить ее народ. Но поставил одно ус- 
ловие: она должна петь ему до скон- 
чания веков. Королева согласилась 
— и удалилась вместе с драконом в 
его пещеру. 

Если бы все на этом закончилось, 
не было бы самой игры. Но какие-то 
злодеи выкрали королеву у дракона, 
и теперь он снова грозит появиться в 
мире. Нашего героя призывают пой- 
ти и разобраться в ситуации. 

Как обычно, мы играем за рунного 
воина (призываемое существо — че- 
ловек, который сам способен призы- 
вать других существ, пользуясь специ- 
альными храмами). Храмов семь ви- 
дов. В одном вы призываете героев (к 
концу игры на вашей службе их мо- 
жет быть до пяти штук), в остальных 
шести можете призывать работников 
и воинов шести рас. Для осуществле- 
ния призывания наличествует так на- 
зываемая рунная сила. Когда вы ко- 
го-нибудь призываете, ее величина 
‘уменьшается. Чем меньше рунной си- 
лы осталось, тем медленнее пройдет 


эреогсе: ТИе Вреа ог Мег 


следующее призывание. Но со време- 
нем рунная сила восстанавливается, 
так что здесь все в порядке. 

Расы в игре остались те же, но те- 
перь вам гораздо чаще придется 
пользоваться "темной стороной", чем 
светлой. Светлые расы — люди, гно- 
мы и эльфы. Темные — орки, дроу 
(темные эльфы) и тролли. К счастью, 
разработчикам хватило ума не пор- 
тить то, что сделано хорошо. Ведь ра- 
сы в игре различаются не только 
юнитами и зданиями (однако назна- 
чение большинства построек у раз- 
ных рас совпадает), но и требуемыми 
ресурсами. Ресурсов семь типов, но 
нет расы, которая не сможет про- 
жить без всех семи — обычно доста- 
точно четырех. 

Геймплей состоит из двух элемен- 
тов: ролевого и стратегического. 
Причем они могут совмещаться на 
одной карте (особенно в кампании). 
Иногда мы строим базу, призываем 
войска и отправляемся на войну. 
Иногда — в компании героев или да- 
же в одиночку — путешествуем по 
карте, уничтожая монстров и полу- 
чая за это опыт и предметы. Кстати, 
герои и рабочие призываются бес- 
платно. Так что уже в самом начале 


можно призвать массу строителей и 
попытаться быстро отстроить базу. 
Неординарный подход, резко меняю- 
щий стандартную тактику поклонни- 
ков АТ$ типа \Магсгай. 

Ролевая система в игре не изме- 
нилась. Все так же у героя есть ха- 
рактеристики и навыки. Так же нам 
все придется начинать с начала (пе- 
реносить героя из предыдущей кам- 
пании не дадут). Даже предельный 
уровень остался тем же — тридна- 
тым. А жаль, очень уж хотелось стать 
хотя бы на десяток уровней выше, но, 
видать, не судьба. 

Нас решили порадовать расшире- 
нием ассортимента заклинаний и 
предметов. С первыми все понятно, 
а вот среди вторых появилось прият- 
ное новшество. Теперь и в Зреогсе 
есть комплекты предметов (всего де- 
вять штук). Да, отдача от них не столь 
высока, как в ОаЫо Й или У/айога$ 
ВаЧесгу Ш, но все равно отрадно, что 
разработчики не гнушаются пользо- 
ваться наработками других. Вам 
встретятся и новые герои — нечело- 
веческого происхождения. Тоже 
плюс создателям. 

Еще нас порадовали совершенно 
новой вещью — режимом так назы- 


ваемой "Свободной игры". Так что 
одной кампанией дело уже не огра- 
ничится. “Свободная игра” -—— это на- 
бор карт для одиночной и коопера- 
тивной игры. Герой для нее создает- 
ся отдельно и не может переноситься 
в кампанию. Карт много, несколько 
десятков, они рассортированы по 
уровням врагов, встречающихся вам 
на пути. Есть также карта "Рынок", на 
которой собрана такая уйма торгов- 
цев, которую раньше и представить- 
то сложно было. 

Карты в "Свободной игре" делятся 
на типы — ВТ$ или ВРС. Но никто не 
мешает вам играть и те, и другие од- 
ним и тем же героем. Разработчики 
рекомендуют проходить карты строго 
по порядку, и я сними в этом солида- 
рен. Во-первых, прокачка героя так 
пойдет быстрее. Во-вторых, на более 
ранних картах вы найдете свитки 
зданий, которые вам понадобятся 
позже. А без свитков зданий вы не 
получите доступа к следующим зда- 
ниям рае (в "Свободной игре" встре- 
чаются храмы всех шести рас) — и 
играть станет гораздо сложнее. На- 
пример, пробовать победить на кар- 
тах из середины списка с начальным 
набором зданий (даже вкупе с прока- 
чанным героем) практически невоз- 
можно, так как самые слабые юниты, 
которыми вы будете распоряжаться 
в этом случае, ничего не стоят в 
сравнении с врагом. 

"Свободную ‘игру" можно прохо- 
дить и с друзьями по сети (до трех че- 
ловек). Опыт в таком случае делится 
на всех поровну, но и враги будут 
значительно сильнее. В целом ново- 
введение заслуживает похвалы. На- 
скучила кампания — загрузили "Сво- 
бодную игру" и погоняли ее. К тому 
же этот режим — отличный полигон 
для обкатки вариантов развития ге- 
роев. Теперь гораздо проще выяс- 
нить, какой тип героев подходит вам 
наилучшим образом. 

Графика в игре нисколько не поме- 
нялась, оставшись на таком же, впол- 
не приличном уровне. Жаль только, 
что движок не самый лучший (в пла- 
не эффективности), и на заявленной 
конфигурации приходится частенько 
отключать некоторые эффекты. Не 
помогает ни установка последних 
драйверов, ни иные ухищрения. Му- 
зыкально-звуковое сопровождение 
не блещет, но и не провальное. Так, 
серединка на половинку. Эффекты от 
некоторых заклинаний смотрятся 
красиво, но ничего экстраординарно- 
го в этом нет. 

Вынося приговор — РНепотюс 
Сатез, можно сказать: "Подсудимый 
со своей задачей справился. Вино- 
вен в отрыве геймера от учебы и 
производства. Наказанием ему будет 
разработка следующего адд-она". А 
то, что будет, как минимум, еще одно 
дополнение, никто не сомневается. 
Косвенные признаки этого встреча- 
ются в игровом меню (вроде фраз 
"ааа-оп 1") и позволяют сделать вы- 
вод о продолжении работ над миром 
игры с 99-процентной вероятностью. 
Я же надеюсь, что следующий адд-он 
подарит нам немало радостных ча- 
сов, проведенных за одной из лучших 
смесей ролевой игры и стратегии ре- 
ального времени. 
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Конечно, это пока еще не идеаль- 
ный адд-он. Но добавление предме- 
тов, заклинаний, кампании и нового 
перспективного режима игры позво- 
ляет оценить его весьма высоко. 
Геймер, которому понравилась ори- 
гинальная игра, просто обязан уви- 
деть дополнение к ней. Тот же, кто 
не видел ни того, ни другого, много 
потерял. 


Могоу Апдтаг$Ку 
Лицензионный диск 

для обзора предоставлен 
компанией "Видеохит" 


$61058), октябрь, 200% год ” 


Уже не то... 


Жанр: ЕР$ 

Разработчик: Сгау МаНег Зи ю$ 
Издатель: АДл5Юп 

Количество дисков в ориги- 
нальной версии: 3 

Похожие игры: Са! оЁ Ошу, 
Меда! от Нопог + ада-оп5 
Системные требования: РЗ- 
800, 128 МЬ ВАМ, 1,2 СБ Вее 
5расе, 0Х9.0с 


Чуть меньше года назад вовсю 
началась подготовка к построй- 
ке нового плавильного цеха: по 
суровому приговору суда при- 
сяжных-геймеров все Медали 
за Отвагу, полученные в бесчис- 
ленных схватках с привержен- 
цами Третьего Рейха, надлежа- 
ло переплавить во что-нибудь 
более полезное (по усмотрению 
владельцев). Решение не наду- 
манное, а справедливое и взве- 
шенное — Долг, понимаете ли, 
требует. За истекшие два года 
— а именно тогда и начали раз- 
давать столь примечательные 
награды — все Медали утратили 
свои отменные некогда внеш- 
ние данные, потускнели и боль- 
ше не вызывают восторга своим 
безжизненным блеском. “Ничто 
не вечно" — так гласит один из 
неумолимых законов нашей 
Вселенной, и кое-кому прихо- 
дится испытывать это на своей 
грязной, измочаленной, с боль- 
шими проплешинами шкуре, ко- 
торая всего два года назад во- 
всю блестела и переливалась на 
солнце (от мышьяка, видать), 
пуская в глаза нерадивых конку- 
рентов слепящих зайчиков. 


И вот год назад по рядам гордых до- 
нельзя обладателей тех самых Меда- 
лей легким ветерком пролетел слух, 
что столь изысканные украшения 
вот-вот выйдут из моды, а через ме- 
сяц-другой всех, кто будет упорно 
продолжать цеплять на грудь этот 
“неказистый кусок металла со звезд- 
но-полосатой лентой", и вовсе будут 
поднимать на смех, рискни они вый- 
ти на публику. Что придет ему на 
смену — неизвестно, но поговарива- 
ли, что это будет нечто, созданное на 
той же основе, но намного симпатич- 
нее и привлекательнее. Старожилы, 
гордо выгнув колесом грудь, сплошь 
обвешанную МедалЯми, немедля 
обозвали распускающих слухи пусто- 
брехами, авторитетно заявляя, что 
из такого материала как вовсю попу- 
лярный в те дни ОЗ-металл, ничего 
лучше в принципе вылепить нельзя. 
Слухи, над которыми пегкомыслен- 
ная половина Медалеобладателей 
истерично смеялась, а другая поло- 
вина, обладающая большим здравым 
смыслом, лишь задумчиво чесала за- 
тылок, оказались сущей правдой. Зо- 
ву Долга сразу повиновалась боль- 
шая часть любителей Медалей, ос- 
тальные же продержались лишь пару 
дней: пока не наслушались сбивчи- 
вых, нечленораздельных рассказов 


бывших сотоварищей. Вердикт был 
вынесен сразу — в плавильню. Как 
ни старались учредители акции "Каж- 
дому борцу с фашизмом — по Меда- 
ли на груды", какие примочки и до- 
бавки к своему детищу они не выпус- 
кали — ничего не помогало. Народ, 
свято повинуясь своему Долгу, упор- 
но не желал более отягощать свою 
грудь ставшим совершенно непри- 
влекательным куском металла. Ми- 
нул уже год с начала новой эры, мно- 
гие обращенные уже отринули Долг, с 
головой отдавшись Роковому влия- 
нию в третий раз, напрочь позабыв и 
про фашизм, и про сражения древно- 
сти. Однако верные Долгу остались 
— и таковых очень много. Для них, и 
ТОЛЬКО ДЛЯ НИХ ВЫХОДИТ НОВЫЙ СВОД 
Долговых Обязательств, не поменяв- 
ший своего содержания: в старом ис- 
полнении, но в новой редакции. 

Да-да, редакционный состав поме- 
нялся. По неизвестной причине вме- 
сто старых составителей (пйпйу 
\/ага) за реинкарнацию Сай о! Ощу 
взялись известные всем Сгау Манег 
Заз, приемные родители борца за 
свободу мира от фашизма, суперге- 
роя середины сороковых и просто хо- 
рошего парня тов. Блажковича. По- 
мня мрачные казематы Волчьего 
Камня, по которым, чеканя шаг, мар- 
шировали Уберзольдатен, можно не 
сомневаться в оригинальности ис- 
полнения адд-она к безжалостному 
плавильщику всех Медалей. Хотя, 
знаете, довольно дерзкий шаг — да- 
леко не всегда получается обскакать 
оппонента на хромающей на все че- 
тыре плюс хвост кобыле или плюнуть 
дальше предшественника, особенно 
если ветер дует в лицо. Однако попы- 
тались — хвалю за смелость! Согла- 
ситесь, дополнять практически безу- 
коризненную в плане геймплея игру, 
используя все тот же рецепт, те же 
ингредиенты — на такое способны 
только профессионалы. Важно, очень 
важно в таких случаях не перебор- 
щить, четко осознавая, что ничего 
слабее общественность просто не 
примет. В плане графики выше своей 
головы уже не прыгнуть — все тот же 
ОЗ-Епоте вцепился мертвой хваткой 
и дальше не пущаець, четко очертив 
верхнюю границу полета. Выкручи- 
вайтесь как хотите, выдумывайте что 
хотите — но чтобы не хуже. Выбор 
неболышой, и счастье тем, кто вовре- 
мя это осознал. 

Я был бы бесконечно рад, если бы 
в новом адд-оне (хотя правильней — 
Ехрапзюп Раск) нам поручили бы сто- 
рону противника. То бишь дали хоть 
разок почувствовать себя на месте 
распроклятого оккупанта-гитлеровца. 
Это внесло бы огромное разнообра- 
зие в игровой процесс, сродни тому, 
что было бы в третьем адд-оне к НЕ, 
если бы в нем нам дали сыграть за 
пришельца. Ничто не мешало разра- 
ботчикам это сделать. но, видимо, 
они и так пресытились новаторством, 
включив в свое детище кампанию за 
русских. Стереотипы, политкоррект- 
ность — называйте, как хотите, но 
роль исключительно плохих парней, 
чувствую, нам не дадут. Вместо этого 


снова предлагают то же самое блюдо, 
состряпанное на основе все тех же 
трех кампаний — за каждого из глав- 
ных участников антигитлеровской ко- 
алиции. В том же порядке: США, Ве- 
ликобритания, СССР. Цель неизмен- 
на — полное истребление членов 
противостоящей группировки. 

На первый взгляд все, вроде бы, 
осталось на своих местах. М1 Сагапа 
в руках все так же, зараза, не хочет 
перезаряжаться до опустошения ма- 
газина. Старый камрад, капитан Фоу- 
ли, привычно орет над ухом, не давая 
расслабиться ни на минуту. Вместо 
опостылевшей Нормандии — засне- 
женные леса Бельгии (как нас сюда 
занесло?). Наш американский герой 
сменил фамилию, но таки остался ря- 
довым, хотя по-прежнему служит в 
десантных войсках. Впервые (если 
мне не изменяет память) в подобной 
игре реализована краса и гордость 
американских танковых частей — М4 
ЭВентап. В составе 11-го танкового 


батальона. Порулить таким, к сожале- 
нию, не доведется, так и пробегаем 
все три миссии на своих двоих. 
Теперь о главном: что же сделали 
с игрой дюжие умы из Сгау Мацег? 
Ну, во всяком случае, не испортили. 
Первая же миссия бросает нас в же- 
стокое рубилово с участием танков и 
инфантерии противника. Реализм и 
сценичность сражений остались на 
месте — массовые диспуты “взвод 
на взвод" с использованием преиму- 
щественно огнестрельного оружия, 
как результат — с непривычки (как- 
никак год прошел) опять загружаешь- 
ся каждые две минуты. Терзание кла- 
виши РЭ продолжается до полного 
восстановления утраченного рефлек- 
са: по открытым пространствам — 
либо перебежками, либо ползком. Ах 
да, вот оно, первое нововведение: те- 
перь в Са! оГОшу можно примерять 
майку спринтера, что дает возмож- 
ность резко ускориться на пару се- 
кунд. Добежать до соседнего дерева. 
Шанс схлопотать пулю резко умень- 
шается — большое спасибо. Сидеть в 
укрытиях по-прежнему настоятельно 


рекомендуется — точность стрельбы 
противника не уменьшилась, позици- 
онная война все еще доминирует на 
поле боя. Хотя в определенные мо- 
менты у меня рождалось подозре- 
ние, что разработчики прибегли к од- 
ному очень старому, не очень при- 
личному и откровенно хамскому трю- 
ку, чтобы поддержать сложность иг- 
ры на должном уровне. То есть вы- 
нуждать игрока выползать из укры- 
тия и "прорываться с боем" к указан- 
ной цепи. Все, кто играл в Сай оЕОщу, 
согласятся, что подобное ребячество 
тут до добра не доводит — однако 
приходится. Похожую ситуацию мы 
могли видеть в СопйсЕ Оезей Эюпт, 
где науськанные разработчиками 
вражины в неограниченных количе- 
ствах лезли из всех щелей до полной 
их (щелей) зачистки. То же мы мо- 
жем видеть и тут: сказано захватить 
бункер — значит, надо плевать на 
все и сломя голову нестись его за- 
хватывать под градом пуль. Пюбите- 
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лей сначала покоцать всех супоста- 
тов при помощи винтовки с оптикой, 
а потом по трупам, аккуратненько, 
без боязни, эдаким гоголем войти в 
бункер, ждет большой облом в лице 
бесчисленного отряда фашистов, за- 
севших в соседнем амбаре и выбега- 
ющих оттуда по одному. И выбегать 
они будут до тех пор, пока мы, не на- 
плевав на их стволы и собственную 
безопасность, не ворвемся в упомя- 
нутый бункер, чем перекроем мощ- 
ный канал поставки подкрепления из 
глубин Германии прямо в соседний 
амбар. Мерзость? Бесспорно. Госпо- 
да, аркады — в доме напротив. 

Американская кампания от и до 
состоит из сплошного экшена, прохо- 
дящего под девизом "До Берлина за 
60 дней". Мы эдаким тропическим 
торнадо пронесемся через бесчис- 
ленные и безликие бельгийские дере- 
вушки и города, будем зачищать один 
дом за другим, громко вздыхая по 
уникальным сражениям оригиналь- 
ной игры. Лишь только под конец раз- 
работчики смилостивятся и устроят 
нам продолжительную осаду особня- 
ка, который мы с товарищами будем 
отстаивать до последней капли кро- 
ви. Правда, подобное мы уже видели 
в оригинале, только это было в совет- 
ской кампании. Покончив с амери- 
канцами, понимаешь, что дизайнер- 
ская мысль у разработчиков из Сгау 
МаНег работает похуже, чем у их кол- 
лег из шйпйу УМ/ага. Жаль. 

А вот начав кампанию за англи- 
чан, сразу забираешь подобные сло- 
ва назад. Первая миссия: мы в со- 
ставе экипажа... тяжелого бомбарди- 
ровщика В-17! Правда, при чем тут 
англичане и американский бомбер 
— решительно непонятно. У обитате- 
лей туманного Альбиона и своих 
"крепостей на крыльях" хватало... Ну 
да ладно. Пилотировать сие чудо 
авиастроения нам не дадут — дви- 
жок все-таки не универсальный, но 
вот роль стрелка нам придется вы- 
учить от и до. Первый взгляд сквозь 
купол турели — самое сильное впе- 
чатление от игры. Очень напоминает 
демку из ЗОМакк 2003. Несколько В- 
17 на фоне голубого неба, разрывы 
от зенитных снарядов, налетающая 
стая хищных ВЕ-109 — красота, да и 
только! За оригинальность разработ- 
чикам очередное спасибо. Шкваль- 
ный огонь наших пулеметов поджи- 
гает один "Мессер", он картинно ухо- 
дит в штопор и исчезает с глаз долой. 
Тут зенитный снаряд разрывает в 
клочья двигатель одного из соседних 
В-17. и тот еще более картинно сле- 
дует вниз за "Мессером". И таких мо- 
ментов -— полно. Напрочь забыва- 
ешь, что играешь в шутер, глядя на 
то, как один за другим наши напарни- 
ки падают вниз, как гроздьями сып- 
лются вниз вражьи ВЕ-109, как... 
Стоп, стоп. Какими еще гроздьями? 
Да разве ж один стрелок может за 
двадцать минут настрелять бопее 
трех десятков истребителей? 

Окончание на стр. 18 
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Вот и состоялось второе пришествие этой потрясающей игры, 
которая превращает миллионы людей по всей планете в послуш- 
ных зомби, заставляет их сметать с прилавков свои многочис- 
ленные дополнения и скачивать из Интернета миллионы никчем- 
ных файлов. И все только для того, чтобы лишний раз порадо- 
вать тех прожорливых человечков, которые уже столько лет идуг 
с ними рука об руку и проживают свои нелепые маленькие жиз- 
ни на их глазах. В этом и состоит сила ТВе $ит$. Такими уж мы, 
люди, уродились, что любим все время вмешиваться в чужую 
жизнь, доставать всех своими советами, высказывать свою точ- 
ку зрения по любому поводу, а если это не получается, то мы 
просто исподтишка подглядываем за другими, питаясь чужими 
плохими/хорошими эмоциями. Но мы также любим играть. И ге- - 
нии из Мах оказались первыми, кто совместил основные чело- 
веческие потребности в рамках одной чрезвычайно странной 
компьютерной игры. В рамках единственного и неповторимого 


Жанр: Этшайоп/5 веду 
Разработчик: Мах5 

Издатель: Нескопс Ай5 
Похожие игры: Тте &тз, Зтоез: 
НИТ ир сиг [йе 

Количество дисков в ориги- 
нальной версии: 4 СО, 1 МО 
Минимальные требования: 800 
МН?, 256 МЬ ВАМ, 32 МЬ УВАМ, 
3,5 ОБ ее пага апуе расе 
Рекомендуемые требования: 
1,5 МН»2, 512 МЬ РАМ, 128 МЬ 
МУВАМ, 3,5 СБ 1гее пага апуе зрасе 
Локализатор: ЗоНСиЬ 


Целых 4 года Тне Эитз со своими 
апд-онами не сходил с вершин чар- 
тов. А в течение следующих четырех 
лет это уже будет делать Тпе Эт 2. 
Люди ожидали, что во второй части 
будет отличная трехмерная графика, 
много-много вещей и, соответствен- 
но, много-много возможностей. А 
Махю возыми да и обмани надежды 
всех поклонников! Вместо того, что- 
бы пишь слегка развить идею, они ее 
разогнали по эволюционному пути 
так, что человечки из первой части 
кажутся уже неандертальцами, удел 
которых — лишь унылые пещеры 
древних пентиумов. 

Начало игры, создание семьи, засе- 
ление в новый дом, ремонт, первые 
гости — вся эта последовательность 
осталась неизменной. Но КАК теперь 
все это реализовано! На своего пер- 
вого Сима я потратил ровно один час, 
так как разработчики не поленились и 
засунули в игру самый настоящий 
профессиональный фоторобот, с по- 
мощью которого можно создать трех- 
мерную копию кого угодно — от Шрэ- 
ка до себя любимого (если есть на это 
соответствующие способности, конеч- 
но). Количество опций превышает все 
разумные пределы: на каждую часть 
лица есть отдельное меню, здесь же 
выбираем плавки, трусы, пижаму, по- 
вседневную одежду и подходящий ха- 
рактер. Кроме того, сразу же можно 
определиться с жизненными ориенти- 
рами — и таким образом поставить 
перед Симом несколько целей, дости- 
жение которых, в принципе, не обяза- 
тельно, но для душевного спокойствия 
советую не закрывать на них глаза, 
чтобы усопший Сим не засыпал вас 
проклятиями с того света. 

Да-да! Теперь наши человечки мо- 
гут не только рождаться, но и взрос- 
леть, праздновать свое совершенно- 
летие, стареть и умирать... И лишь 
могильный камень, рыдающие родст- 
венники да вы будете помнить про 
некогда славное существование ро- 
доначальника семейства. Кстати, о 
семействе. В ТНе Зит$ 2 вшит какой- 
то хитрый механизм передачи вирту- 

` альных генов, благодаря чему дети 
теперь становятся похожими на сво- 
их родителей, причем в полном соот- 
ветствии с законами генетики. И вот 
от этого я был, мягко говоря, в шоке. 
Наша матушка природа иногда выда- 
ет странные фокусы, лепая детей по- 
хожими на кого угодно (от соседа до 
сантехника), но только не на отца. 
Здесь же все максимально честно. 

Само собой, не следует ожидать, 
что взросление происходит плавно и 
постепенно. Нет. Всего существует 
несколько “этапов" вроде карапуз- 
ребенок-подросток-взрослый-старик, 
на каждый из которых отведено не- 
сколько циклов — тех же симодней. 
Следует также иметь в виду, что в те- 
чение одного этапа Сима надо мно- 
гому обучить, чтобы в дальнейшем 
его жизнь текла легко и размерено. 
Так, карапуза за отведенный ему пе- 
риод надо научить говорить, кушать, 
ходить на горшок и прочее. Взрос- 
лым же надо пробиваться на работе, 
завоевывать всевозможные награды 
и похвалу начальства. Кроме того, у 
каждого има теперь есть потаен- 
ные "страхи" и "желания". Если случа- 
ется первое (например, пожар или 
вечеринка — каждому свое), то Сим 
впадает в истерику, а если второе, то 
радость его начинает зашкаливать за 
все разумные пределы. 

Следует уделять внимание душев- 
ному и физическому здоровью, ста- 
раться держать наших героев в по- 


симулятора человеческой жизни. 


стоянно приподнятом настроении и 
заставлять их качаться на тренаже- 
рах, иначе вместо жизнерадостных 
атлетов вы получите армию сонных, 
болезненных (ага, они еще и болеть 
научились!) и расплывшихся мелан- 
ХОЛИКОв. 

Хочу предупредить всех семейных 
людей — лучше в ТВе Зитв 2 ночью не 
играйте, иначе ваши родственники бу- 
дут очень злиться, раз за разом про- 
сыпаясь от вашего безудержного хо- 
хота. Если уж начинать вешать штам- 
пы, то к этой игре подходит простая 
фраза — "симулятор человеческой 
жизни". Те Зит$ 2 — это уже карика- 
турная пародия на нашу жизнь. И сло- 
во "симулятор" здесь не уместно. И 
дело здесь даже не в восхитительной 
графике, ав потрясающей анимации и 
мимике Симов, подобной которым я 
больше нигде не видел. Наши чело- 
вечки двигаются, болтают, развлека- 
ются и едят точно как живые люди, но 
только в разы эмоциональней. Полу- 
чив саечку от соседа-металлиста, мой 
Сим горько разрыдался и убежал в 
ванну. Женатая пара, пришедшая 
почтить меня своим присутствием, ус- 
троила скандал, и муж ушел в гордом 
одиночестве, в то время как его жена 
продолжила светскую беседу с моей 
Симихой о косметике и нарядах. При 
ходьбе Сим может вытереть нос, по- 
править прическу или размять плечи. 
Суетясь на кухне, он будет осторожно 
закрывать дверцы коленкой. А после 
бурного дня Сим в виде облачков над 
головой вспоминает все яркие собы- 
тия во сне... Это все, несомненно, ме- 
лочи, но вся игра под завязку забита. 
такими естественными и смешными 
пародиями на нашу жизнь. 

Более того, теперь Симов можно 
полностью оставить без нашего кон- 
троля, и они не сделают лужу, не су- 
мев найти туалет, и не умрут от голо- 
да в полуметре от холодильника. Они 
будут продолжать жить, спорить, при- 
нимать гостей, читать. приносимые 
почтальоном газеты, ухаживать за 
детьми и устраивать мини-вечерин- 
ки. Иногда, если честно, страшно ста- 
новится, насколько умно и естествен- 
но они себя ведут. Как бы я сам реа- 
гировал, оказавшись по другую сто- 
рону экрана? Да точно так же про- 
клинал бы своего создателя за то, что 
тот не поставил холодильник, в то 
время как моему ребенку нужно где- 
то достать бутылочку с молоком. Точ- 
но так же скрежетал бы зубами, кото- 
рый день пытаясь разогреть завтрак 
в несуществующей микроволновке. И 
точно так же молил бы о пощаде, уго- 
варивая вернуть на место проданную 
кухонную утварь, указывая на свой 
урчащий желудок. Нам же как игро- 
кам можно и нужно вмешиваться 
лишь в ключевые моменты их жизни. 
Устраивать на работу, организовы- 
вать вечеринки, обставлять кварти- 
ру, переоборудовать дом и все про- 
чее, чтобы наш Сим не умер в безве- 
стности и без потомства. 

Наше место жительство теперь не 
ограничено одним городком. Люби- 
тели спокойной жизни могут посе- 
литься в тихом поселке по примеру 
такового из первой части. Те, кто на- 
смотрелся в свое время Х-Ейе$, мо- 

попробовать испытать удачу в ме- 
сте сосредоточения всевозможных 
тайн и загадок. А романтикам пред- 
лагается город, в котором идут посто- 
янные разборки между двумя враж- 
дующими кланами Каппов и Монти, 


дети которых — Ромео и Джульетта 
— безумно влюблены друг в друга. 
Вариантов бесконечно много. Хотите 
— можете взяться управлять любой 
из доступных семей, а хотите — засе- 
лите все города своими собственны- 
ми и неповторимыми человечками. 

Интерфейс игры, радующий своей 
простотой и удобством, стал еще бо- 
лее приятным. В нем появилось куча 
всевозможных примочек вроде груп- 
пирования вещей по категориям (кух- 
ня, детская. спальня и т.д.), подроб- 
нейшая статистика на каждого Сима, 
включая его насущные потребности и 
планы на будущее, пипетка из Фото- 
шопа, упрощающая процесс строи- 
тельства, и многое другое. Также 
здесь засветилась и видеокамера, с 
помощью которой можно снимать сот- 
ни забавных сценок из жизни наших 
подопечных (эти файлы сохраняются 
на жестком диске в формате .ам). 

Единственное, что не впечатлило, 
так это количество доступных для по- 
купки предметов. Нет, их не мало, но 
не так много, чтобы глаза разбега- 
лись и возникало жгучее желание 
взломать игру на деньги, чтобы ку- 
пить сразу ВСЕ. Но назвать это недо- 
статком язык не поворачивается. 
Ведь нельзя же не учитывать такую 
замечательную штуку, как Интернет, 
вкотором уже начали появляться как 
профессиональные разработки (на 
официальном сайте), так и кустарные 
творения энтузиастов. 

Если вы на самом деле загоритесь 
купить Тпе Зитз 2, то мне останется ` 
сделать вам лишь одно маленькое 
предупреждение. Покупая нелицен- 
зионную версию игры, вы рискуете 
выбросить свои деньги на ветер, по- 
скольку ранняя пиратская имеет та- 
кую толпу глюков, что может служить 
лишь небольшой демонстрации игро- 
вого процесса, но никак не полноцен- 
ной игрой. Не жмитесь и купите ли- 
цензию от ЗоЯСШЬ — тогда у вас по- 
явится гарантированная возмож- 
ность нормально играть и пользо- 
ваться многочисленными оп-йпе-сер- 
висами, которые предлагаются заре- 
гистрированным пользователям. 


5673 © т 
Восторгаться ТНе Эйтв 2 можно бес- 
конечно. Слишком много нюансов у 
этой замечательной игры, слишком 
она самобытной получилась, несмо- 
тря на своего достойного предка. 
Здесь вылизано до блеска абсопют- 
но все: от мультяшной графической 
составляющей до бесподобной зву- 
ковой. Игровой процесс не приеда- 
ется. Даже рассевшись напротив 
компьютера с чашкой чая и бутерб- 
родом в руке, просто интересно на- 
блюдать за копошащимся на экране 
человечками. И что бы там не гово- 
рили многочисленные симоненави- 
стники, Тне 5йт5 2 — это лучшая из 
всех существующих семейных игр, в 
которую одинаково весело играть 
как детям, так и их родителям. На 
самом деле, немного существует 
компьютерных развлечений, кото- 
рые, как магнитом, притягивают к 
экрану мониторов всех домочадцев. 


Госки$ 


ОБЗОР 


Пепе НИ 4: пе Воот 


Мир`ебшел с ума. Я сошел с 


ума... Одно из двух, приче 
второе больше похоже на 
правду. Это сон? Или реаль- 
ность? Кто проник | 
мер, кто заколбтил дверь. и 
кровью написал’на ее об- 
шарпанной поверхности: 
"Не выходи!". Пс 


Жанр: зиплиа! асйоп 
Разработчик: Копапт 

Издатель: Копапт 

Похожие игры: йе! НИ 5епез, 
Везает Ем! зепез 

Количество дисков оригиналь- 
ной версии: 1 РУД 
Минимальные требования: 1 
СН2, .256 ВАМ, 32 МЬ УВАМ 
(деРогсе Зп, Вадеоп 8500), 3,7 
СЬ Пее Вага @5К расе 
Рекомендуемые требования: 2 
@Н2, 512 ВАМ, 64 МЬ УВАМ 
(СеРогсе 4П-+, Вадеоп 8500+), 3,7 
СБ Мее Пата ©5К расе, Ц$В 
Сатераа соптойег 


Приехали... 
Тексты пресс-релизов сулили неза- 
бываемые приключения и невидан- 
ный доселе психологизм. Сейчас, 
пройдя игру, смотришь на эти слова 
по-новому. Возможно, они написа- 
ны для другой игры? Может быть, де- 
миурги из Копатт отправили на з0- 
лото другой мастер-диск, и вскоре 
мы увидим на самом деле достой- 
ное продолжение великого сериала? 
С самого начала все пошло 
вкривь и вкось. Во-первых, сроки 
(сделать хорошую игру за год, с чис- 
того листа, очень сложно). Во-вто- 
рых, идея (герой, планомерно зачи- 
щающий уровни и время от времени 
возвращающийся на базу). В-треть- 
их, реализация (сдвиг в сторону 
асНоп, заимствование чужих идей). 
Из-за этого ЗН4 стал похож на сы- 
рую подделку и, самое страшное, по- 
терял сродство с миром Зйет НЙ, 
уйдя с пути кинематографичного 
ужаса на кривую дорожку ординар- 
ной консольной аркады. Впрочем, 
обо всем по порядку. 


В нашу гавань 

заходили корабли 

Так уж получилось, что ЗН — это из- 
начально консольный проект. Вто- 
рая и третьи части были портирова- 
ны на нашу привычную игровую 
платформу очень удачно, вплоть до 
того, что ЗНЗ в свое врёмя стал од- 
ной из красивейших игр прошлого го- 
да. Глаза смотрели на высоко дета- 
лизированных и прекрасно анимиро- 
ванных персонажей, шейдерные эф- 
фекты обеспечивали еще больший 
реализм картинки, а пляшущая игра 
теней (пусть и нереальных) сводила с 
ума. Графика была на грани совер- 
шенства, но техпрогресс летит впе- 
ред, и старенькая Р$2 уже просто не 
в состоянии конкурировать в техно- 


логическом плане с компьютерными 
играми. Поэтому к процессу порти- 
рования необходимо подходить 
очень тщательно, сглаживать все уг- 
лы, стараться использовать все но- 
вые и новые особенности, навязыва- 
емые производителями видеокарт, 
иначе любая, даже восхитительно 
прекрасная консольная игра будет 
смотреться на РС совершенным убо- 
жеством. Памятуя о НЗ, я не волно- 
вался и за ЭНА, но судьба любит пре- 
подносить сюрпризы. 

Первое знакомство с ЭН4 повер- 
гает в шок. Более того, после перво- 
го же кадра хочется выключить ком- 
пьютер, убежать в спальню и, всхли- 
пывая, глотать валерьянку, ибо ТА- 
КОГО не ожидал никто. Однообраз- 
ные, отвратительного качества текс- 
туры обтянули в комнате под номе- 
ром 302 все, до чего только сможет 
добраться пытливое око. "Фотогра- 
фии" и "картины" состоят из двух 
пикселей и вызывают у героя некие 
непонятные рядовым смертным ас- 
социации. Грязные листки оказыва- 
ются письмами, наполненными глу- 
бинным смыслом. А наш герой свя- 
то уверен в том, что грязные разво- 
ды на стенах являются таинственны- 
ми посланиями с того света. Пе- 
чально... 

Общая картина усугубляется еще 
и тем, что в комнате (вот уж дейст- 
вительно — "гениальная" находка) 
мы смотрим непосредственно гла- 
зами главного героя. "Гениальная" 


она потому, что все обладатели РС 


прекрасно знают, что такое ЕР$ (в 
отличие от консольщиков), и затор- 
моженные, наркоманские, если хо- 
тите, блуждания героя по вынужден- 
ному месту жительства вызывают 
улыбку умиления над более чем кри- 
вой их реализацией. Не иначе как за 
основу был взят низкопробный дви- 
жок танкового симулятора... 

Если сравнивать консольную вер- 
сию и РС'шную, то первая, несо- 
мненно, выигрывает. Нет, в ней так- 
же все плохо с текстурами, но, по 
крайней мере, все нормально с шей- 
дерными эффектами. которые на 
РС замечены не были. К примеру, 
вместо стекающих струек крови мы 
вынуждены довольствоваться крас- 
ными статичными полосками, а вме- 
сто нормальных, красивых теней (по 
примеру ЗНЗ) мы имеем жуткие ар- 
тефакты. 

К минусам портирования можно 
отнести и убитое управление. Я как 
человек, который уже собаку съел 
на кроссплатформенных проектах, 
кое-как приспособился, но многие 
так и не смогли перенести эти ужа- 
сы: одни ринулись в магазины за 
геймпадами, а другие просто скача- 
ли трейнеры, включили бессмертие 
и теперь наслаждаются вызванны- 
ми этими трейнерами глюками. 

Таким образом, налицо крайне 
неудачный порт, слепленный на ско- 
рую руку, и открытое пренебреже- 
ние компьютерным сообществом. 
Где были те люди, которые портиро- 
вали ЗНЗ? Небеса безмолвствуют. 


Кошмар на улице Вязов 

Первая, вторая и третья части ЗйегЕ 
НИ! неотрывно следуют друг за дру- 
гом. Истории Гарри, Джеймса и Хи- 
зер сплетаются воедино, создавая 
причудливый орнамент сюжетного 
повествования о туманном городе. 
Именно поэтому в рецензии на ЭНЗ 
я посвятил немало места описанию 
ключевых сюжетных перипетий пре- 
дыдущих частей. И именно поэтому, 
рассказывая про четвертую, я не бу- 
ду вдаваться в подробности и гло- 
тать ностальгические слезы, вспо- 
миная приключения вышеупомяну- 
той троицы: ЭНА не имеет никакого 
отношения к нашему милому ку- 
рортному городу. Вместо того чтобы 
дополнить и развить тему, ЗНА лени- 
во забрасывает нас примитивами 
вроде изображения бога Самаэля 
на майке у местного панка, взвода- 
ми враждебно настроенных инва- 
лидных колясок и упоминаниями 
про то, что Тихий Холм находится 
где-то неподалеку. 

Собственно, в одном из интервью 
Акира Ямаока (Акта Уатаока) упо- 
мянул, что они стараются сделать 
четвертую часть максимально непо- 
хожей на предыдущие. Молодцы. 
Это у них, несомненно, получилось. 
Только вот не вышло придумать ни- 
чего лучше, чем кое-как соединить 
не самые удачные идеи из фильмов 
"Кошмар на улице Вязов", "Один до- 
ма", "Звонок", какого-то глупого 
мультика и Вездет Ем 3. Трэше- 
вый ужастик про приключения мис- 
тера Крюгера подарил ЗН4 маньяка, 
который убивает свои жертвы в снах 
(а умирают они, соответственно, и в 
реальной жизни). Сопливый Мако- 
лей Калкин, брошенный родителями 
дома на рождество, стал прототи- 
пом главного героя, который изред- 
ка совершает вылазки в альтерна- 
тивные миры, запасается в них все- 


возможными предметами первой 
необходимости и держит в квартире 
оборону от вторжения извне. Девоч- 
ка, мстящая неосторожным зрите- 
лям за просмотр сакральной видео- 
кассеты, подарила свой внешний 
вид и способности паре неубивае- 
мых боссов. Анимэшные примитивы 
в очередной раз нагадили, испортив 
все линией противоборства героя и 
антигероя. Ну а НезаепЕ Ем 3 почти 
разделся, одарив ЭН4 эпементами 
своего неповторимого геймплея. И 
все это — несмотря на то, что за ос- 
нову сюжета был взят сюрреалисти- 
ческий роман японского писателя 
Рию Мураками (Вуи Мигакапт) "Сот 
Госкег ВаЫез" (по крайне мере, так 
утверждают разработчики)! В оче- 
редной раз лапши на уши навешали. 
От романа в игре осталось лишь 
странное сходство героя и его анти- 
пода. 


Улицы, покрытые пеплом 
истлевших надежд _ 

За два года до описываемых в ЭН4 
событий Генри Тауншенд (Непгу 
Томпзпепа) поселился в комнате 
№302 жилого комплекса города 
Эшфилд (Пепельное Поле), что на- 


ходится неподалеку от Тихого Хол- 
ма. И жизнь его текла тихо и разме- 
ренно вплоть до того момента, ког- 
да дверь в квартиру оказалась за- 
колочена изнутри, а он лишился по- 
требности в еде и питье, и легкие и 
ненавязчивые сны уступили место 
жутким кошмарам. На каком свете 
находится Генри — непонятно. Его 
криков не слышат соседи, он не мо- 
жет разбить ни одного окна, ощуще- 
ние чьего-то присутствия в комнате 
не покидает ни на секунду: он обна- 
руживает записки непонятного про- 
исхождения, находит веши, которых 
до этого не было, а на стенах про- 
ступают изображения существ, не 
принадлежащих к нашему миру. 
Четверо суток длился этот кошмар. 
На пятые — мы начинаем игру. 
Если перейти на игровой жаргон, 
то комната №302 является всего-на- 
всего базой, а неожиданно открыв- 
шийся портал в ванной — отправной 
точкой для каждой новой миссии. 
Похожую концепцию:нам предложил 
в 2003 году Упгеа! 2, из-за чего (ска- 
жем прямо) и провалился. Точно 
также и ЭН4 демонстрирует набор 
почти не связанных друг с другом 
миссий, пренебрегая стройным по- 
вествованием в угоду банальной за- 
чистки местности и поиском ключей 
для открытия новых локаций. 
Первые 5 уровней-миров игрок 
вообще не испытывает никакой мо- 
тивации к прохождению. Зачем я 
лезу в эту дырку? Какого черта я 
вообще тут делаю? Почему все про- 
ходит по одной и той же схеме? В 
самом деле, однообразные, скуч- 
ные, прямолинейные и напичкан- 
ные монстрами уровни не идут ни в 
какое сравнение с таковыми из пре- 
дыдущих частей. Схема их прохож- 
дения крайне проста и банальна: лу- 
пим дубиной по всему, что шевелит- 
ся, находим ключик, открываем 


дверцу, любуемся на скриптовую 
сценку, просыпаемся в комнате и 
живо бежим в ванную, чтобы повто- 
рить эту нудную операцию в новом 
мире. 

И только в шестом мире сюжет на- 
читает показывать свои нечищеные 
зубы. Наконец-то просыпается хоть 
какой-то интерес к игре, и ЗНА со 
скрипом делает поворот, выставляя 
игрока в крайне дурацком положе- 
нии: вялый и легкий игровой про- 
цесс сменяется на абсурдно тупой и 
напряженный. Вас шаг за шагом по- 
просят пройти по все тем же нена- 
вистным мирам и заставят выпол- 
нить еще более дурацкие и алогич- 
ные задания. Мало того! У вас по- 
явится компаньонка — милая де- 
вушка с изуродованным лицом, пе- 
реломанной рукой, вывихнутой но- 
гой и полным отсутствием серого 
вещества в голове. Причем ИИ, от- 
вечающий за ее поведение, вытво- 
ряет такие глупости, что в душе вме- 
сто чувства жалости к несчастной 
просыпается неумолимое желание 
врезать дубиной по уцелевшему гла- 
зу и переломать оставшиеся руки- 
ноги. 


« 


Окончание на стр. 18 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ: 


Пепе НИ 4: пе Воот 


Начало на стр. 17 

Положение усугубляется еще и новой 
*фичей" четвертой части: неубивае- 
мыми призраками, присутствие ря- 
дом с которыми понемногу лишает 
героя жизненных сил. Кажется, про- 
стое задание: ловко лавируя между 
летающими зомби, пробежать по ко- 
ридору и прошмыгнуть в безопасное 
помещение. Не тут-то было! Наша не- 
верная спутница, пленившая Генри 
стройными ножками, растущими из- 
под коротенькой юбчонки, обязатель- 
но начнет с ними самоотверженно 
сражаться, цепляться за углы, а то и 
просто замрет на месте, невинно 
хлопая глазками в ответ на ваши гро- 
могласные проклятия. 

Но хуже всего то, что чувствуется 
искусственность и ненатуральность 
происходящего. Бедные жертвы свих- 
нувшегося маньяка могут сколько 
угодно молить о помощи: умрут они 
лишь на ваших глазах. МРС, закончив 
свои словоизвержения, не согласятся 
произнести ни слова, сколько бы вы 
их не закликивали мышкой. Девушка 
может бесконечно топтаться среди 
монстров: слюноотделение у них на- 
чинается лишь при вашем появлении. 
Инвентарь не в силах... Хотя постой- 
те. Инвентарь — это отдельная тема 
для разговора. 


ЗЙепЕ Ем! или Везет НИ? 


Зачем надо было имплантировать в 
очаровательное тело ЗйегЕ НИ! раз- 
лагающиеся органы Незюет Ем? 
Зачем надо было портить то, что ни- 
когда и ни у кого не вызывало наре- 
каний? Ах, да! Акира ведь хотел сде- 
лать четвертую часть СОВЕРШЕН- 
НО не похожей на предыдущие... Как 
же я мог про это забыть?! 

Для начала всем РС'шникам сооб- 
щаю пренеприятнейшее известие: 
Оискбамеов в игре не наблюдается. 
Более того, сохраняться можно лишь 
в изгаженной текстурами комнате, 
поэтому, бегая по локациям, обра- 
щайте внимание на дыры в стенах — 
сие есть порталы в наше измерение. 
Побегали-поулепетывали-подра- 
лись? А быть может, вас еще и поца- 
рапали? Не беда! Летим по трубе, 
встаем с кровати — и снова оказы- 
ваемся в нашей любимой комнатке, 
раны в которой чудеснейшим обра- 
зом заживают! А чтобы вам не было 
скучно, можете поглазеть в окошко 
или на аппетитную соседку сквозь 
щель в стене. Правда, сохраняться 
вы будете. в отличие от Нездег! Ем 
3, без помощи печатной машинки, а 
делая записи в красном журнале. 
Зато у нас точно так же есть сунду- 
чок, а вместе с ним и ограниченный 
инвентарь на 12 персон! Вы счастли- 
вы? Нет?! Вы, вероятно, просто до 
конца не понимаете, что это значи" 
А значит это то, что если вам неожи- 
данно понадобится схватить некую 
сюжетную вещь, а инвентарь уже бу- 
дет забит до отказа, то придется ре- 
шать: бежать ли к ближайшей дырке, 
чтобы скинуть все "ненужное", или 
расстрелять в воздух бесценную 
обойму к револьверу, или использо- 
вать аптечку на свой пышущий здо- 
ровьем организм? Вот теперь я ви- 
жу, что вы просто в восторге. А таких 
моментов в игре будет хоть отбав- 
ляй, особенно ближе к концу. 

Как и ожидалось, геймплей ЗНА. 
съехал в сторону асйюп, причем чис- 
того и не замутненного элементами 
Погтог. Нет, игра, несомненно, страш- 
на, но ужасает она своей графикой и 
управлением, а никак не атмосфе- 
рой, которая здесь разряжена так 
же, как и на Марсе. 

Еще у нас появилась полосочка 
здоровья, и теперь нет нужды напря- 
женно прислушиваться к учащающе- 
муся сердцебиению. Мы научились 
ловко отпрыгивать во время боя, а 
также накапливать силу удара, выде- 
лывая бейсбольной битой такие фо- 
кусы, что муховороны (более точное 
определение, к сожалению, подо- 
брать сложно} улетают за линию го- 
ризонта, не успев даже высказать 
свое возмущенное "кар". Зомбиро- 
ванные двухметровые пациенты из 
местной клиники жизнерадостно от- 


рыгивают после ваших ударов, а ин- 
валидные кресла возмущенно скри- 
пят шарнирами, не сумев сбить вас с 
ног. Да, это весело. Местами даже 
смешно. Но разве я рассчитывал по- 
смеяться, сев играть в Зет НШ? 

Несомненно, сюрреалистическое 
нечто, которого нас заставляли бо- 
яться во второй и третьей части, у 
многих людей вызывало неприятие. 
И, прочитав тысячи возмущенных пи- 
сем, наши старые знакомые — соба- 
ки с располовиненными мордами, че- 
тырехногие манекены, кукльнмедсес- 
тры и пр. — ушли, уступив место "ре- 
альным" ужасам, вроде языкастых 
псин-кровососов и зомби. Причем 
вместо одного выбывшего пришло 
сразу по два, а то и по три новобран- 
ца, сражаться с которыми приходится 
преимущественно холодным оружи- 
ем. На мой взгляд, если уж и делать 
упор на асюп, то надо постараться, 
чтобы это действо смотрелось стиль- 
но и игралось интересно. Но местные 
два удара и блуждания по кругу начи- 
нают доставать уже к третьему уров- 
ню. Как можно было допустить подоб- 
ную оплошность, имея под боком (в 
той же Японии, на той же платформе 
Р$2) такие замечательные эталоны 
жанра асбюп Попог — Везчет Ем 
зепез и ОпитизВа зепез? Почему 
Копапт решила воспользоваться 
лишь неудачными наработками 
Сарсот? Небеса по-прежнему глухи. 

Напоследок еще пару слов по по- 
воду сходства с Незюег Ем 3. Во 
второй половине ЭН4 нас тоже будет 
преследовать неубиваемый дядень- 
ка, портящий кровь похлеще летаю- 
щих зомби. Кстати, его порывы убить 
Генри никак не вяжутся с сюжетом, 
но это так, к слову — просто еще 
один факт, свидетельствующий о не- 
завершенности и непродуманности 
четвертой части. 


Есть солнце на пятнах 

Не правда ли, после всего вышеска- 
занного не возникает никакого же- 
лания играть в ЗН4? И если бы все 
на самом деле было так плохо, то по- 
лучила бы игра заслуженные 4 бал- 
ла. медаль "За наглость" и погрузи- 
лась бы в летаргический сон на пол- 
ке для компакт-дисков. Но ведь игру 
делали японцы, которые всегда отли- 
чались врожденной способностью 
рисовать красиво. 

Конечно, главные герои этого 
спектакля замечательно нарисова- 
ны и анимированы. С МРС дело об- 
стоит чуть хуже, но, слава богу, здесь 
они долго не живут. В роликах, даю- 
щих ответы на все вопросы, видна 
рука профессионального режиссера, 
а некоторые локации по-прежнему 
демонстрируют хорошую дизайнер- 
скую работу. Музыкальная дорожка 
Акира Ямаска (пусть и более попсо- 


га 


вая, чем в ЗН2 и $НЗ) хорошо вытя- 
гивает на себе откровенно слабые 
сцены, а депрессивный вокал Мелис- 
сы Уильямсон (Мейзза \АЛШатзоп) 
лишь подчеркивает их драматизм. 

Есть в игре и несколько удачных 
моментов, стоящих особняком от ос- 
новного действа. Само собой, до по- 
разительной комнаты с зеркалом из 
ЭНЗ им так же далеко, как Джону 
Кармаку до Марса, но пару раз му- 
рашки по коже все же пробежались. 

И, несмотря на все недостатки, не- 
смотря на откровенно слабый и вто- 
ричный сценарий, безобразно хао- 
тичный и нудный игровой процесс, 
общую размазню, которая окружает 
высоко детализированных персона- 
жей, я советую вам пройти ЗНА до 
самого конца. Ради последнего уров- 
ня и финального ролика. Только там. 
Только ближе к финалу. Только по- 
сле девяти часов бессмысленной бе- 
готни ЭйепЕ НИ 4: Тре Роот начина- 
ет оправдывать первые два слова в 
своем названии. 


о 


Обещание Акиры Ямаски о том, что 
ЭН4 будет выдержан в совершенно 
другом стиле, чем предыдущие части 
сериала, полностью подтвердилось. 
Оказалось, чтобы добиться такого 
поразительного результата, необхо- 
димо было всего-навсего изгадить 
все предыдущие наработки и сохра- 
нить старые, но отнюдь не добрые 
идеи из культового проекта Сарсот. 
Если Эйег НЯ 1/2/3 можно однознач- 
но считать шедеврами игровой инду- 
стрии, то четвертая часть на этот ти- 
тул претендовать никак не может и 
является просто игрой, обычным 
проходным проектом, вызывающим 
лишь чувство носталыгии по тем вре- 
менам, когда разработчики создава- 
ли свои миры без оглядки на вечно 
чем-то недовольную публику. 


Госки$ 
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Начало на стр. 14 

В жизни наблюдалась противопо- 
ложная картина: В-17 немецкие асы 
нещадно роняли на землю, разуме- 
ется, неся потери, однако куда мень- 
шие, чем ВВС Союзников. Опять 
разработчики нашкодили. Им абы 
аркаду сделать — из всего, что по- 
падется в руки. Приятные впечатле- 
ния исчезают так же быстро, как мо- 
ре смывает рисунки на песке. Пять 
минут назад мы восторгались небы- 
валым для шутера зрелищем, теперь 
же нас ждут двадцать минут беспре- 
рывного отстрела налетающих из 
ниоткуда немецких асов. И даже эф- 
фектный Бай-ош не спасает положе- 
ния. Спасибо, настрелялись на мно- 
гие часы вперед. 

Последующие миссии будут про- 
ходить в чуть более медленном тем- 
пе, чем предыдущие. Примерив 
форму британского бойца ЗА$, мы 
отправимся на диверсионные мис- 
сии. А это значит больше степса, 
меньше экшена. По крайней мере, 
по логике должно быть именно так. 
На самом деле на смену открытым 
пространствам придут закрытые — 
остальное не изменится. Да, прогул- 
ка на патрульном катере немного 
скрасит общую картину, но все мис- 
сии английской кампании я прохо- 
дил без всякого интереса. Упор был 
сделан на короткие, полные адрена- 
лина миссии, которые парадоксаль- 
но умудрились стать еще и однооб- 
разными. Ист гут? Нет. 

Советская кампания — как баль- 
зам на душу. Поначалу. Первая мис- 
сия весьма интересная и захватыва- 
ющая — прелюдия к великой баталии 
у деревни Прохоровка. Жаль, той 
сценичности и неповторимости, что 
брала нас штурмом при обороне Ста- 
линграда в оригинальном Со, раз- 
работчикам адд-она не достичь уда- 
лось, но и то, что у них вышло, заслу- 
живает похвалы. Снова военные ко- 
миссары, снова одна винтовка да пя- 
ток патронов и мясорубка передо- 
вой. Потихоньку втягиваемся в игро- 
вой процесс. Этому способствуют и 
знакомые силуэты родных Т-34, и 
русские фамилии камрадов, и по бо- 
ли знакомые стволы в руках... Нас 
снова посадят за рычаги управления 
танка и даже попытаются воссоздать 
некоторые события крупнейшей тан- 
ковой баталии... То бишь будет схват- 
ка с десятком вражеских танков в чи- 
стом поле — на большее разработчи- 
ки не пошли. Залпом проходятся ос- 
тальные миссии, из которых запоми- 
нается лишь последнее сражение за 
вокзал города Харькова. Черт, что-то 
Тут не так. Из оригинального Сор, 


пройденного год(’ назад, запомни- 
лось больше моментов, чем из этого 
адд-она, который я только-только 
одолел. В чем дело? Не знаю. Эмо- 
ций после прохождения — почти 
ноль. Вроде все в этой игре на месте 
— однако в душе она ничегошеньки 
не оставляет. Атмосфера частично 
утеряна, та золотая середина между 
полным драйвом и реализмом, кото- 
рую очень удачно нащупали в №пйпйу 
\ММага, повко ускользнула от Сгау 
Мацег. Поиграть и забыть. Это звучит 
почти как приговор. 

Безусловно, Сгау МаНег стара- 
лась. Много оригинальноетей, нова- 
ций — как и положено качественно- 
му адд-ону. Новые стволы в нашем 
распоряжении: теперь в стройном 
хоре ружейных, пистолетных и авто- 
матных выстрелов все большую 
роль играют пулеметные очереди. 
Новый класс оружия — переносные 
станковые пулеметы. Для ведения 
огня необходимо сначала устано- 
вить сие орудие, а для этого требует- 
ся время, но если вас не успели от- 
править к прадедам — враги сильно 
пожалеют о своей нерасторопности. 
Два представителя этого класса 
смотрятся очень стильно и являются 
отличным дополнением к имеюще- 
муся арсеналу. 


няня 


‚©, 


Выносить вердикт подобному проек- 
ту весьма сложно. С одной стороны 
— это качественное дополнение к 
очень хорошей игре, а потому о низ- 
кой оценке и речи быть не может. С 
другой — все технологии, использу- 
емые в данном проекте, устарепи 
уже года два назад, а потому графи- 
ческая реализация тут едва дотяги- 
вает до средней отметки. Адд-он по- 
лучился далеко не таким занима- 
тельным, как оригинал, впечатлений 
почти никаких. Описать словами это 
трудно — думаю, каждый поймет 
все сам, когда пройдет игру, тем бо- 
лее что чистого игрового времени 
тут — часов восемь от силы. Не хо- 
чется верить в деградацию серии, 
но, похоже, история с Меда! о Нопог 
повторяется. К сожалению. 


Темагап, 

1емаап2002 @ тай.ги 

Диск для обзора предоставлен 
торговой точкой салона 
"Рагнеда", Немига, 2 
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На каждой игровой платформе есть игры, 
являющиеся ее визитной карточкой: на СВА это 
легендарный Рокетоп, на СатеСиБе — новые игры 
о знаменитом водопроводчике Мапо, Мета 
Ра кпез$, Меноа Рите и римейк первой части 
Везет: Е\м1. На почившей первой Рау Зайоп таковы- 
ми были первые три части Везаепе Е\мй, Зйеп НИ, 
Сгоск, Реаг ЕНес{ и вышедшая в далеком 1996 году пер- 

вая часть платформера Сгазй Вап соо! — игра не отличалась за- 
крученной фабулой и особой сложностью и была рассчитана на 


юных геймеров. 


# 
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бгап Ти|$то 

под рождественскую елку 

На прошедшей ТокКуо Сате ЗЭВом 
представители компании Зопу со- 
общили о дате выхода долгождан- 
ной четвертой части Сгап Тий$пло. 
Игра поступит в продажу на терри- 
тории Азии 3 декабря, американцы 
могут насладиться прелестями СТ4 
14 декабря, о выходе игры в Евро- 
пе пока ничего не сообщается: ско- 
рее всего, одна выйдет перед рож- 
деством, в самый пик покупатель- 
ского спроса. 


Асс!айт больше нет 

В сентябре объявлено о банкротстве 
известного игрового издательства 
Асцайт. Образовавшаяся 17 лет на- 
зад компания успела выпустить мно- 
жество хитовых игр на различных иг- 
ровых платформах — начиная с 
Репау и заканчивая современными 
консолями и ПК. Причина разорения 
проста и банальна: у Асаайт нет де- 
нег на дальнейшею деятельность, 
кроме того, за компанией числится 
огромный долг. Не так давно боссы 
корпорации были настроены весьма 


качестве сюжетной за- 
травки нам преподноси- 
лась история о веселом 
и отважном Бандикуте 
Креше, в одиночку бо- 
рющемся с сумасшедшим ученым 
Нео Кортексом. Профес- 
сор, как и полагается любо- 
му добропорядочному зло- 
дею, вознамерился захва- 
тить нашу многострадаль- 
ную планету, подчинить ее 
своей деспотичной влас- 
3 ии установить свои по- 
рядки. Но планам зло- 
дея не суждено было 
осуществиться — на 
борьбу со злом вы- 
ходит наш герой. 
Геймплей не отли- 
чался особой 
изысканностью 
— мы бегали и 
прыгали по пря- 
мым, как рельса, 
уровням, собира- 
ли разномастные 
бонусные плюшки 
и расправлялись с 
неприятелями. Разу- 
меется, никакого наси- 
лия — враги (если их так 
вообще можно назвать) ве- 
селые, добродушные и не до- 
ставляют особого беспокойства. 
Игра стала очень популярной и 
пришлась по вкусу геймерам всех 
возрастов. Поскольку проект имел 
успех, авторы принялись за разра- 
ботку продолжений: год спустя мы 
увидели СгазН Вап@кос! 2, а осенью 
1998 года увидела свет третья часть. 
Кроме основных игр серии была вы- 
пущена гонка Сгазп Теат Насто, 
где все герои игры принимали учас- 
тие в занимательных гоночных со- 
стязаниях. 

В 2000 году начались работы над 
четвертой частью похождений Кре- 
ша под названием Сгазй Вап@кооЕ 
Мга огСопех. Платформой для бу- 
дущего хита была — избрана 
Рау айоп 2, а создание его поручи- 
ли студии Тгауеегз Тае$ — в итоге 
игра оказалась ничуть не хуже сво- 
их предшественниц. 

Злобный Нео Кортекс вновь воз- 
вращается и хочет в очередной раз 
завоевать Землю, а наш старый зна- 
комый Креш Бандикут ему противо- 
стоит. Процесс игры остался верен 
традициям жанра — мы вновь ис- 
следуем уровни, собираем яблоки и 
жизни, открываем секреты, прыга- 
ем по платформам и коллекциони- 


оптимистично и надеялись на таинст- 
венного кредитора, обещавшего пре- 
доставить круглую сумму в 60 милли- 
онов долларов. Однако переговоры 
ни к чему конкретному не привели, и 
компания прекратила свою деятель- 
ность. Как сообщил один из бывших 
сотрудников Асфайт авторитетному 
сайту юп.сот, всех работников по- 
просили пройти в кабинет начальст- 
ва, где им сообщили, что компания 
прекращает свою деятельность, и 
предложили забрать личные вещи и 
покинуть офис. 


Везет! Ем! им мало... ` 

Наша ненаглядная Сарсот отмети- 
лась анонсом нового проекта в жан- 
ре зиглма! Погтог с таинственным на- 
званием Бетепю. Пока об игре нет 
никакой информации, кроме факта 
ее разработки. Репиз намечен на 
2005 год на РауЗавоп 2. Ждем с не- 
терпением. 


Уисей нашла нового издателя 

После банкротства Асфант (пере- 
читываем предыдущую новость и 
горько вздыхаем) осталось не- 
сколько игр, которые она должна 
была издавать, однако после разва- 
ла компании несколько проектов 
потеряли издателя. Среди таковых 
оказалась и Зиюеа, гоночный симу- 
лятор, — проект весьма интерес- 
ный и, ‚ судя по имеющейся демо- 


09100: \Угаш ог богех 


руем кристаллы. После прохожде- 
ния нескольких уровней придется 
встретиться с боссом. 

Как и в предыдущих играх серии, в 
самом начале дается несколько 
уровней на выбор — проходить их 
можно в произвольном порядке. За- 
тем идет традиционное сражение с 
боссом, после чего открывается 
следующая порция левелов. Уровни 
самые разнообразные — придется 
побегать, полетать, покататься на 
разных хитроумных конструкциях. 
Графическая часть тоже порадова- 
ла — персонажи анимированы, ло- 
кации трехмерны 
прорисованы. 


и великолепно 


„/ Только современные 
комплектующие ведущих 
производителей. 
Актуальный ассортимент. 
Доступные цены. `. 

вы Г арантия до 36 месяцёв, 
Бесплатная ДОСТАВКА. 
№ Работаем в суббету,.- 
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скорины 93, 5 подльезд, ВИ 
кбокоень, сфыс ь 


ный. По появившийся информации, 
заняться изданием оного изъявила 
желание Таке 2 мегасйуе, а зна- 
чит, в ближайшее время мы смо- 
жем опробовать эту замечатель- 
ную игру. уусед выйдет на ПК, 
РауЗавоп 2 и ХБох. 


Леон в онлайне 

Сарсот, а точнее ее американское 
подразделение, сообщает об откры- 
тии официального сайта (АНр:/Амумм. 
сарсот.соптлезем!4/) асноппотога 
АезегЕ Емй 4. Однако в настоящий 
момент, кроме красивой картинки, 
ссылки на английскую версию япон- 
ского сайта и обещания в скором 
времени опубликовать очередной 
видеоролик, ресурс ничего не содер- 
жит. Пишу и надеюсь, что в ближай- 
щее время сайт пополнится новой, 
интересной поклонникам серии, ин- 
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Хороший асНоп/платформер, несмо- 
тря на практически полное отсутст- 
вие нововведений, захватит вас на 
несколько вечеров. Если вы в свое 
время провели немало часов перед 
телевизором, играя в предыдущие 
части СгазИ Вап@кооь игра, несо- 
мненно, придется вам по вкусу. 


Андрей Егоров 


ый 


Геаг & Везрес'. Теперь и фильм 
Игра и кино, кино и игра — в последнее 
время это уже элементарная законо- 
мерность рынка: разработчики игр за- 
рабатывают звонкую монету на извест- 
ных кинобрендах, а их сородичи из ки- 
ноиндустрии не отстают от прогресса и 
не скупятся отвалить энную сумму зе- 
леных президентов на покупку лицен- 
зии на создание фильмов по мотивам 
игр. Так, недавно боссы РагатоигЕ 
Рюигез приобрели права у Мамау на 
съемки киноленты по мотивам Реаг & 
Везрес{ Игра повествует о криминаль- 
ных разборках в Лос-Анджелесе: много 
крови, адреналина; оружия и часов ура- 
ганного геймплея поставляются в ком- 
плекте. К слову, сама игра еще находит- 
ся в стадии разработки, дата релиза по- 
ка не сообщается. Выйдет ЕРеаг & 
Везреа на РауЗавюл 2 и ХБох. 
Андрей Егоров, 


ПОДРОБНОСТИ 


Веуопа Оилику. Ролевая система 


Ролевая система в такой про- 
работанной игре, как Веуопа 
Омпйу, просто не могла быть 
плохой. И она таковой не явля- 
ется. Шесть основных характе- 
ристик, несколько вторичных и 
масса навыков. К сожалению, 
число навыков очень велико, 
поэтому некоторые игроки за- 
бросили игру из-за сложности. 
Но ничего сверхсложного в иг- 
ре нет. Да, на уровень дается 
всего одно очко (каждый пятый 
уровень — два), которое можно 
потратить на приобретение но- 
вых навыков или апгрейд уже 
существующих. Соответствен- 
но возникает дилемма: куда же 
деть с таким трудом зарабо- 
танные очки? Стоит ли их тра- 
тить сейчас или немного подо- 
ждать: вдруг потом пригодят- 
ся? Именно этот вопрос автор, 
по мере сил своих, и попытает- 
ся помочь вам разрешить с по- 
мощью рассказа о системе иг- 
ры и всех ее составляющих. 


Первичные характеристики , 

Первичные характеристики — осно- 
ва и фундамент, на котором вы бу- 
дете строить своего персонажа. На 
их повышение каждый уровень вы 
получаете пять очков, но их катаст- 
рофически не хватает. И все же иг- 
ра продумана настолько, что при бо- 
лее-менее верном распределении 
вы получите вполне жизнеспособно- 
го персонажа. Итак, какие характе- 
ристики игра предлагает нам в каче- 
стве первичных? 

Сила (Зета). Именно от Силы 
зависит максимальный вес, перено- 
симый персонажем, урон в ближнем 
бою и виды снаряжения, которые ге- 
рой сможет надеть. У некоторого 
оружия очень высокие требования 
по Силе, так что воин-контактник 
просто обязан озаботиться ее рос- 
том. Да и урон она поднимает несла- 
бо. А вот качать Силу только ради 
переносимого веса не стоит, парал- 
лельные миры легко снимают на- 
пряг с продажей вещей. В общем, 
воинам — качать обязательно, ос- 
тальным — по желанию. 

Ловкость (Адййу). Ловкость влия- 
ет на точность ударов героя, его 
способность уклоняться от атак про- 
тивника и наносимый урон. Лов- 
кость очень важна для стрелков. Во- 
первых, многие луки и арбалеты 
имеют высокие требования по Лов- 
кости. Во-вторых, она влияет на 
стрелковое оружие сильнее, нежели 
на контактное. Так что, мои дорогие 
лучники и арбалетчики, качать вам 
Ловкость не перекачать. Да и ворам 
без этой характеристики никуда. 

Телосложение (СопзЙийоп). От 
него зависит запас очков здоровья и 
выносливости героя. В принципе, 
можно практически не поднимать 
эту характеристику, потратив драго- 
ценные очки на что-либо другое. 
Разве что изредка прокачивайте Те- 
лосложение, когда вас начинают 
слишком часто убивать. Кстати, от 
Телосложения напрямую зависит 
сопротивление ядам. 

Интеллект (!\еШодепсе). Влияет 
на количество очков магической 
энергии, а также на повреждение 
оружием, бьющим магией духа. От 
Интеллекта еще зависит и сопротив- 
ление магии духа. Данная характе- 
ристика — первейшая для магов. 
Маг без маны — это как пулемет 
без патронов. А магс большим пока- 
зателем Интеллекта — ходячая 
смерть для всех врагов. 

Выживание (Зиглма!.- Одна из 
важнейших характеристик игры поч- 
ти для всех персонажей. От нее за- 
висят удача, инициатива, регенера- 
ция, меткость и сопротивление сти- 
хийной магии (огню, воздуху, земле 
и воде). Так что прокачивайте по 
возможности. Разве что маги могут 
уклониться от улучшения выжива- 
ния, хотя и им не особо рекоменду- 
ется этого делать. 

Скорость (Зреед). Со Скоростью 
связана способность уклоняться от 
ударов врага и инициатива. 


Вторичные характеристики 
Вторичные характеристики напря- 
мую поднимать нельзя: их рост за- 
висит от роста первичных характе- 
ристик, а также от носимого на себе 
снаряжения. Ко вторичным характе- 
ристикам относятся следующие: 

Инициатива (тфаН\уе). Опреде- 
ляет, кто кого первым ударит: вы 
врага или наоборот. 

Удача (!исК). Чем выше Удача, 
тем выше шансы найти хороший 
предмет. Также она очень пригодит- 
ся в некоторых местах при прохож- 
дении игры. 

Регенерация (Ведепегавоп). Оп- 
ределяет скорость восстановления 
очков здоровья и очков магической 
энергии героя. 

Меткость (Ассигасу). От Меткос- 
ти зависит точность ударов по врагу. 

Уклонение (Еуазюп). Отражает 
умение героя уворачиваться от атак 
противников. 

Урон (Ратаде). Урон — они в 
Африке Урон. Это то, с какой силой 
вы "звезданете" врага, если сумеете 
по нему попасть. 

Броня (Аптог). Отражает сопро- 
тивление героя повреждениям. За- 
висит только от надетого снаряже- 
ния, посему герой быстро обойдет 
по этому показателю своего темно- 
го собрата. Сюда же относится со- 
противление трем типам поврежде- 
ний — отколющих, дробящих и рубя- 
щих ударов. 


Другое 
Есть в игре и другие параметры, по- 
казывающие "крутость" героев: 
Очки Здоровья отражают жиз- 
ненную силу героя, очки магии — 
его запас магической энергии, вы- 
носливость — то, как долго персонаж 
может бегать без остановки, а вес — 
вес переносимого героем снаряже- 
ния. Есть еще сопротивляемость де- 
вяти видам магических повреждений 
— магии воздуха, огня, земли, воды, 
яда, духа, эфира, костей и теней. Не 
считая очков опыта (что это такое — 
догадайтесь сами), мы перечислили 
все характеристики и параметры. 


Навыки 

Навыки в игре поделены на четыре 
ветви. Первые три отражают три воз- 
можных варианта развития персона- 
жа — Мага, Воина или Вора. Четвер- 
тая отвечает за владение магически- 
ми куклами. Как и в предыдущей иг- 
ре (Омпе Омипйу), вам никто не за- 
прещает воспитывать персонажа- 
универсала, беря понемногу от всеЕ- 
го. Но такой герой не сможет пре- 
взойти по эффективности узкого спе- 
циалиста. Посему рекомендую взять 
несколько боевых и полезных для 
жизни умений и вот их уже раскачи- 
вать "до упора". А всем остальным 
сумеете обзавестись позже. Правда, 
иногда имеет смысл вложить в какое- 
нибудь умение всего одно очко, что- 
бы просто получить к нему доступ. 
Сама система расположения навь- 
ков — древовидная. Например, 
\ММтаа — Еететма! Анаскз — 


РосиуззеЯ — Мззйе. Пройдя по этой 
ветке (не самой длинной), мы придем 
к окончательному умению. 


Типичная ветка одного из навыков. 


Но и это еще не все. У многих 
умений есть свои подумения. Осво- 
ив главный навык, вы сможете, не 
занимая места, разучивать в даль- 
нейшем все подчиненные ему уме- 
ния. Например, приобретя один из 
поднавыков упомянутого ранее уме- 
ния Росиззед, мы получим доступ и 
к остальным подчиненным ему на- 
выкам. 

Всего будет 20 клеточек для раз- 
вития умений. Если вы приобрели 
какой-нибудь навык, а потом он по- 
казался ненужным, его можно уда- 
лить из прокачанного. Другое дело, 
что стоит такая операция дорого 
(чем выше уровень, тем дороже) и 
злоупотреблять ею не стоит. И еще: 
иногда вы будете пытаться поднять 
навык, а игра не даст вам этого сде- 
лать. Чаще всего загвоздка в том, 
что вы еще не нашли учителя, кото- 
рый показап бы вам должный уро- 
вень развития этого навыка. Не бой- 
тесь, учителя есть для всех умений, 
и они обязательно найдутся, просто 
надо немного потерпеть. 

Что ж, теперь перейдем к рассмо- 
трению навыков по группам. Для 
удобства будем пользоваться анг- 
лийской системой обозначений. 


МАГ 


Еетепт! АНаск$ 

Данная группа умений отвечает за 
поражение врагов магией стихий 
(огнем, водой, воздухом и землей). 
Она делится на подгруппы Госиззеа, 
Эргеад и Сисе. Роси$зе — это ата- 
ки по прямой, Эргеа@ — в конусе 
(поражающие несколько врагов сра- 
зу), а Сиае — атаки по кругу вокруг 
персонажа. В каждой подгруппе 
есть два вида навыков — Мезе и 
ша. Выбирая первый из них, вы 
получаете возможность бить силь- 
нее, но враг может успеть уклонить- 
ся за время полета стрелы. Во вто- 
ром же случае атака пройдет мгно- 
венно, но и урон будет меньше. Во 
всех случаях есть также поднавыки, 
отвечающие за повреждения каж- 
дой конкретной стихией. А у Эргеад 
и Сис есть еще поднавыки, опреде- 
ляющие угол распространения атаки 
и дальность круговой атаки соответ- 
ственно. В общем, достаточно по- 
лезные навыки, вот только многие 
враги имеют неплохую защиту от 
стихийных атак. На мой взгляд, луч- 
ше использовать моментальные 
(пап атаки. Пусть даже урон бу- 
дет меньше, зато уж враг точно ни- 
куда не уйдет. 


Еетегиа! Оегепсе 

Выбрав навыки этой группы умений, 
вы получите защиту от стихийной 
магии. К сожалению, она является 
активным навыком, то есть требует 
применения перед боем. Следова- 
тельно, на нее надо тратить ману. 
Группа делится на две подгруппы: 
мамоца! и Рапу. Первая защищает 
только вас самих, вторая действует 
еще и на Рыцаря Смерти. В обоих 
случаях есть навыки Незапсе и 
Вейесйуе. Нечапсе — это обыкно- 
венное повышение защиты персона- 
жей. А вот Нейесйуе — отражение 


удара врага на него самого. Правда, 
отражение стоит гораздо дороже, 
нежели простая защита, так что мо- 
жет возникнуть вполне резонный 
вопрос: "А оно нам надо?". 

Во всех навыках группы есть под- 
навыки, отвечающие за защиту от 
всех четырех стихий, а также подна- 
вык, влияющий на длительность дей- 
ствия заклинания. Практика игры 
показала, что это не такие уж и нуж- 
ные заклинания. Их вполне можно 
заменить сумкой для кристаллов и 
большим количеством кристаллов с 
защитой. С другой стороны, даже од- 
но очко в заклинание этой сферы 
действует пучше большинства крис- 
таллов, так что иногда полезное при- 
менение таким заклинаниям найти 
все же можно. Оставляю это на ва- 
ше усмотрение и перехожу к следу- 
ющей ветке. 


Еетета! Сигзе 

Эта группа отвечает за снижение 
сопротивления врага к определен- 
ным видам магических поврежде- 
ний. Делится на четыре навыка: 
Реепзме, Росиззеч, Эргеаа и Сисе. 
С последними тремя все понятно — 
повторяется ситуация группы сти- 
хийных атак. То есть Госиззе4 бьет 
по одной цели, Эргеа@ — в опреде- 
ленном секторе, а Сие — вокруг 
героя. А навык Беепяме отвечает 
за поражение врага, атаковавшего 
вас. В каждом навыке существует 
пять поднавыков. отвечающих за 
снижение сопротивления врага к 
каждой из четырех стихий, а также 
за длительность действия заклина- 
ния. По степени полезности навыки 
этой группы стоят не очень высоко. 
Рекомендую забыть о них и потра- 
тить очки навыков на что-нибудь 


другое. 


Воду Мадюс 

Группа делится на две подгруппы: 
ОНепзме и Оёфепзме. Каждая из 
этих двух подгрупп состоит из двух 
веток — РГосиззе и Сюид. Как 
обычно, первая бьет по одной цели, 
вторая — по площади. 

В каждой из веток двух веток под- 
группы ОНепзме есть следующие на- 
выки (не обладающие разделением 
на поднавыки): Обеазе — отравляет 
врагов, Уюом — замедляет их, 
Роутогри — превращает в другого 
врага (причем можно получить из 
"крутого" парня слабака и наобо- 
рот), Рагауге — парализует против- 
ника на некоторое время, Ва — 
ослепляет, Расйу — приводит его в 
миролюбивое состояние, ну а Ехга 
Бигавоп — увеличивает время дей- 
ствия заклинаний этой подгруппы. 
Из подгруппы атакующих навыков 
мне больше всего нравятся парали- 
зация и ослепление. Все остальное 
используется гораздо реже, хотя 
всегда может пригодиться в игре 
(кроме, пожалуй, Рас\у). 

В группе Реепзме (также деля- 
щейся на две ветки) есть следующие 
навыки: Неата, Сше Робоп, 


Ветоуе Сшзе и Сше Обеазе. 
Неа! — стандартная “лечилка“, 
поможет и спасет в любой ситуации 
(хватило б маны). Сиге Розоп.и Сиге 


Кто не спрятался, я не виноват. 


П/5еазе — лечат от яда и болезней 
соответственно. Нетоме Сшизе — 
снимает проклятие, наложенное на 
игрока (а проклятия снижают сопро- 
тивления и характеристики). В це- 
лом, полезные заклинания. Тот же 
Неайлд не раз спасет вам` жизнь, а 
лечение яда весьма и весьма приго- 
дится в сражениях с существами, 
любящими этот вид атак. Исследуем 
их во вторую очередь (первую все 
равно займут ударные навыки). 


Зпатап Мадюс 

Шаманская магия делится на три 
подгруппы: \УМ/еамег Мадю, Мавге 
Мадс и ЕМегеа! Мадс- 

В первой подгруппе есть следую- 
щие заклинания — Ася Ват, Мееог 
Эпомег, МоНтта Эюпт, У/па ог 
Рийез и Ехта Оигавоп. Первые четы- 
ре предназначены для нанесения 
повреждений врагу, заходящему в 
район карты, поражают искусствен- 
но созданной вами непогодой. По- 
следний навык, как обычно, отвеча- 
ет за увеличение времени действия 
заклинания. 

В Мавле Мадю всего четыре на- 
выка (зато каких!) — шзес{! Змагт, 
Эржез, Еайпаиаке и Наттег. Все 
они разными способами наносят 
большой урон противникам. зес 
ЗЭмапт вызывает рой насекомых, ко- 
торые слабо (зато долго) кусают 
врагов. Эржез заставляет вырасти 
под ногами врага шипы. ЕайПдиаке 
обрушит на ваших противников 
мощь настоящего землетрясения. 
Ну аНаттег наносит удар молотом, 
повреждающим врагов в определен- 
ном радиусе магией костей. 

Наконец, Етегеа! Мадс делится 
на Разй (телепортация вас по кар- 
те), Змар Р№асез (перемена местами 
вас и врага), ЕФег Ре (бьет по про- 
тивникам “огнем предков"), Аде 
Оцес5 (старит вооружение и доспе- 
хи врагов, заставляя предметы быс- 
трее ломаться) и Ригеба! (пояснений 
не требуется). 

Рассматривая шаманскую магию 
в целом, можно сделать вывод об 
общей полезности этой ветки. Поми- 
мо отличных атакующих заклинаний 
(лично мне очень нравятся М/па ог 
Рийез и Натте!г), здесь есть и не- 
плохие вспомогательные навыки 
(например, Раз|Н). Совершенно бес- 
полезных заклинаний в шаманской 
магии всего два — Аде ОЩесв и 
Змар Расез. 


ВОИН 


Меее Зресайе$ 

Данная ветка отвечает за исполь- 
зование вашим героем оружия 
ближнего боя. Она делится на сле- 
дующие подгруппы: Опе-Бапаед 
(одноручное оружие), Тмо-Вапдеа 
(лвуручное оружие) и Мн ЗНеа 
(бой с использованием щита). Каж- 
дая их этих веток подразделяется 
на навыки, отвечающие за пять 
классов оружия — ЗазНта (рубя- 
щее), Риегста (колющее), СгизНта 
(пробящее), Зпадоми (оружие, бью- 
щее магией костей) и Вопе (тене- 
вое оружие). В каждом из этих на- 
выков есть пять поднавыков — 


Огненная атакующая магическая стрела. 
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Вместе с рыцарем вдвоём тихо в городе идём. Применение 


скрытности. 


Видите, нас уже трое. Рыцарь Смерти, я и демон, вызванный с 
помощью куклы. 


Ассигасу, Ратаде, \\Меароп 
Оигаыйу, Спёса! Нй$ и БеаЫом. 
КАссигасу самым прямым образом 
влияет на точность удара данным 
оружием. Ватаде — увеличивает 
наносимый ущерб. М/еароп 
Оигабйу увеличивает время, в те- 
чение которого оружие не будет по- 
маться, Сиса! Нй$ — вероятность 
и сила критических ударов, а 
Реа#Ыоми — то же, но для смер- 
тельных ударов. Последние бывают 
очень редко, зато наносят действи- 
тельно серьезные повреждения. 

В целом, за исключением 
\\Меароп БигаБйу (выучите на еди- 
ничку-другую кузнечное дело, и не 
надо с этим заморачиваться), очень 
полезные навыки. Другое дело, что 
не стоит увлекаться созданием бой- 
ца-универсала: достаточно одной (в 
крайнем случае — двух) навыков 
этой группы для успешных сраже- 
ний. Что касается разницы между 
критическими и смертельными уда- 
рами — это дело вкуса. Вам выби- 
рать, что выгоднее — бить практи- 
чески всегда критическими удара- 
ми с увеличенным повреждением 
или же поставить на смертельные 
удары с серьезным увеличением 
Батаде, но происходящие значи- 
тельно реже. И еще: навыки ветки 
МЮ Знеб влияют не на владение 
щитом (!), а на умение пользоваться 
оружием при наличии во второй ру- 
ке щита. Так что при двуручном ору- 
жии эта подгруппа совершенно не 
нужна (!). Запомните это, и все у 
вас получится. 


ЕЛЬ 


ох-тти 


Милитаризм 


Мы начинаем играть с пеленок, а заканчиваем напи- 
санием завещания. Так или иначе, каждый из нас иг- 
рает свою роль — кто-то хуже, кто-то лучше. С появ- 
лением виртуальности появилась возможность уве- 
личить количество этих ролей до бессчетного коли- 
чества. Играй — не хочу! Какое удовольствие сказать 
товарищу после ночки за У/агсгаЯ: “Ну ты просто ре- 
альный гоблин!” И будете правы. В том, что он гоб- 
лин, даже его мама не сомневается. А что касается 
меня... Чур, я буду скромным генсеком! Или дуче! 
Так и быть, уговорили — стану фюрером! Я уже прак- 
тически ОН! Осталось закачать конфигурационный 
файл и... Готовьтесь, президенты, императоры и Разработчик: Ритрит Ап2 
прочие вожди народов! Я объявляю вам ВОЙНУ! 


Вапдеа 5ресанез 
Делится на три навыка: Вом, 
Сгоззбом и Атоми Ргойсепсу. Вом/ от- 


вечает за владение луками, 
Стоззбоми — арбалетами, а Атом 
Ргойчепсу — за владение (и его 


улучшение) стрелами (в игре для лу- 
ков и арбалетов используются одни 
ите же стрелы). В Вом/ и СгоззБоми 
существуют следующие поднавыки: 
Ассигасу, Веюаа Титез, Рот! Вапк, 
Регстд и Стйса! Нй$. Ассигасу отве- 
чает за точность попадания из дан- 
ного вида стрелкового оружия, 
Веюаа Тите$ влияет на сокращение 
времени перезарядки, Роий Еапк 
увеличивает ущерб при стрельбе во 
врага в упор (на близком расстоянии 
без этого навыка лучники и арбалет- 
чики теряют свою эффективность), 
Регстд добавляет к урону, наноси- 
мому вашим стрелковым оружием, 
дополнительные колющие поврежде- 
ния (особенно эффективно, когда 
ваше оружие бьет не обычными ко- 
лющими стрелами, а стрелами дру- 
гого вида). Наконец, Сийса!НИ$ отве- 
чает за шанс и величину урона кри- 
тического попадания. Что же касает- 
ся навыка Агом/ Ргойсепсу, то он по- 
вышает урон при использовании 
"продвинутых" стрел выбранного ти- 
па. А таких типов целых 12 — Риге, 
\\аег, Ах, Еацй, Розоп, Эпадо\, 
Вопе, ЗЭрищиа, ЕШегеа!, Ехроз№е, 
ЭрИ!та и Ромег. Останавливаться 
на каждом типе смысла нет. Скажу 
только, что стоит выбрать один тип 
(или на всякий случай два, если вы 
не качаете Регстд). 


Жанр: 


РВЕМ(Ру Бу Е-Май)-стратегия _ 


Сайт игры: илл. пиШапат.ги 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Относительно же всей группы на- 
выков, по-моему, лучник (арбалет- 
чик) — сильнейший персонаж в игре 
(и наилучший выбор для Рыцаря 
Смерти из-за его низкой брони). Так 
что развивайте стрелковые атаки и 
не сомневайтесь: это станет пра- 
вильным выбором. 


Беептзме Зресае$ 

Здесь четыре навыка: Эмеч 
Вюоскто, Еуадта, Аптог Шзаде и 
Аптог ига у. Первый из них поле- 
зен бойцам с одноручным оружием 
и щитами, так как позволяет блоки- 
ровать удары щитом. Второй — лю- 
бящим двуручники, ибо разрешает 
уклоняться от атак врагов (правда, 
действует похуже Зпею ВюскКтод). 
Третий дает броне шанс на поглоще- 
ние ударов (но портит броню), а чет- 
вертый увеличивает прочность бро- 
ни. Последние два навыка применя- 
ются редко из-за их малой полезнос- 
ти (по сравнению с первыми двумя). 


СгайЙзтат$ р 

Это чисто "жизненные" навыки, по- 
могающие в областях, связанных с 
боевыми искусствами. Сюда отно- 
сится Вераи (ремонт оружия и бро- 
ни), ЭНагреп (заточка оружия, увели- 
чивающая его урон), Сопмей Атом 
(превращающий обыкновенные 
стрелы в улучшенные), Весоуег 
Атоми (помогающий собрать стрелы 
после боя) и Щеп@Шу (поможет опре- 
делять предметы и существ). 

Что можно сказать об этой группе 
навыков? Хотя бы единичка в ре- 
монте нужна всем, иначе замучае- 
тесь бегать к кузнецам. В опознание 
предметов также не забудьте впо- 
жить несколько очков (чтобы не тре- 
бовалось “тусоваться" у торговцев 
после нахождения очередной "вкус- 
ной" вещицы). Стрелкам обязатель- 
но качать Сопмей Агом,, а вот без 
Весоуег Апом/ вполне можно обой- 
тись. Ну а Зпафеп использовать по 
вкусу. Оружие получается лучше, но 
ведь такое можно и найти, без траты 
очков навыков. 


М/агног Тает 

Символизирует всевозможные во- 
инские умения. Сюда входят Ееюп 
Реай, Вегзек, Оюсоигаде, Вай, 
Вапдег ЭЮН и У/имипа. Самое по- 
лезное из этой группы — У/мипа. 
Герой наносит круговой удар всем 
противникам вокруг. У этого навыка 
есть три поднавыка, которые отве- 
чают за ущерб, шанс на оглушение 
врага и потерю выносливости за 
применение навыка. Воинам-кон- 
тактникам настоятельно рекоменду- 
ется. О Реюп ОБеа@ стоит забыть 
сразу — вам незачем прикидывать- 
ся мертвым, пусть этим занимаются 
враги (да-да, некоторые из них уме- 
ют это делать). Олзсоигаде и Вай так- 
же’ бесполезны, заставляя врага бе- 
жать от вас или к вам. Вегзек увели- 
чивает на время характеристики ге- 
роя (средней полезности навык). Ну 
а Напдег ЭЮН стоит обзавестись. 
Особенно если ваше аЙег едо — 
стрелок. Увеличение дальности зре- 
ния еще никогда не мешало стреля- 
ющим персонажам. 


Минимальные требования: 
Ригоп 900, выход в Интернет 
Похожие игры: 

УсАРапе&, З1аг5! базху 


ВОР 


Тыемпоа ЗК 

В так называемые воровские уме- 
ния входят навыки Рскроске, 
оскрск, Зпеак и Розоп. Рекроске 
поможет решить проблемы с деньга- 
ми как в начале игры, так и на более 
поздних стадиях (хорошие предметы 
и руны стоят очень дорого). Шоскрск 
уже не так критичен: для большинст- 
ва дверей и замков легко найти клю- 
чи (жаль, в Омпе Омпйу без этого 
навыка было трудновато). Зпеак 
позволяет красться мимо врагов. 
Если вы отыгрываете "чистого" во- 
ра. берите обязательно. Всем про- 
чим не так уж и нужен (разве что 
магам в сложных ситуациях). Ро5оп 
влияет на увеличение ущерба ядом 
от вашего оружия и на длительность 
действия этого яда (есть два подна- 
выка — \У/еароп Батаде и Ежга 
Оигавоп). В целом, навыки этой 
группы более чем полезны для вора 
и имеют относительную полезность 
для всех остальных. 


Асбетту 

Делится на два навыка — Ехгас и 
СотЫпе. Первый дает возможность 
делать зелья из натуральных ингре- 
диентов, а второй разрешает комби- 
нировать имеющиеся зелья между 
собой с целью получения нового, бо- 
лее мощного состава. Оба навыка 
очень полезны, так как при должной 
прокачке вы сможете делать зелья 
постоянного действия (работающие 
до конца игры). Но помните, что для 
таких зелий требуется Святая вода 
(а стоит она просто бешеных денег). 
И помните: алхимию не стоит разви- 
вать более чем одному герою. 


Зигимог Тает 

Сюда входит шесть навыков — 
ВаскзаЬ, Тгадта, Виск, Улзаот, 
Етбейзн ЕдиртепЁ и ТгасЮпод. 
ВаскабБ позволит нанести увели- 
ченные повреждения врагам, если 
вы сумеете подкрасться к ним с ты- 
ла (комбинируйте со Зпеак — и все 
будет в ажуре). Ворам брать безого- 
ворочно. Тга4@тд поможет общаться 
с торговцами, улучшая цены на то- 
вары (в вашу пользу). С деньгами в 
игре проблемы могут быть, но не так 
уж и часто, так что не увлекайтесь 
раскачкой Тгадта (лучше взять 
Рескроскей. По той же причине нам 
не нужно Етрейзй ЕдиртегЕ (оно 
всего лишь снижает цены на снаря- 
жение). иск повысит одноименную 
вторичную характеристику. Очень 
полезно, если не сказать больше, — 
берите, не задумываясь, и качайте 
хотя бы пару уровней {а лучше — 
пяток). \\Л$дот увеличивает количе- 
ство опыта, получаемого персона- 
жем. Стало значительно слабее, не- 
жели в игре-предшественнице, посе- 
му не столь важно. Ну а ТгасКпд по- 
кажет врагов на карте раньше, чем 
в поле зрения. Лучше использовать 
вместо этого навыка Вапдег Эю. 


Тгар$ 

Сюда идут четыре навыка — Сопмей 
Тгарз, Тит Тгарз, Ттар Офесйоп и 
Тгар Обаптто. Первый навык отве- 


[Деньга [22 
ке 
Мерс ая Кас. 
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чает за установку ловушек различ- 
ных типов. Их много — Эсофюп, 
Ехрюзме, ТгайБоть$, Нететма! Тгар, 
Зржез и Рагау7д Ттар. Но все виды 
ловушек преследуют одну и ту же 
цель — объяснить врагам, что тут хо- 
дить не стоит. И еще: всегда помни- 
те, что для успешной установки ло- 
вушки требуется иметь для нее ком- 
поненты, так что особо разогнаться 
в этом деле нам не дадут. Тит Тгарз 
перенастраивает ловушки врагов 
для использования их против быв- 
ших хозяев (самый бесполезный на- 
вык группы). Тгар Реесвоп позволя- 
ет определить местонахождение ло- 
вушек — полезно, а в некоторых ме- 
стах просто необходимо. Для опре- 
деления ловушек высокого уровня 
навык надо прокачивать, не забы- 
вайте об этом. Напоследок, Тгар 
Патти — это обезвреживание ло- 
вушек, и оно также пригодится в 
сложных ситуациях. И еще: все на- 
выки этой группы не стоит давать 
обоим персонажам. Одного специа- 
листа по ловушкам достаточно. 


Зиттопй1а ВоП$ 

Магические куклы — это предметы, 
позволяющие вызывать существ, 
сражающихся на вашей стороне. Ча- 
ще всего эти существа изначально 
не слишком сильны, и умения этого 
раздела позволят вам привести их в 
соответствие с уровнем партии ге- 
роев. 


Урогадез 

Два навыка — е\уеё Урдгаде и 
Везя$апсе Чрогаде. Первый повы- 
шает уровни ваших существ, вызы- 
ваемых с помощью магических ку- 
кол. Второй повышает сопротивле- 
ния кукол к повреждениям, наноси- 
мым магией земли, огня, воды, воз- 
духа, яда, костей и теней. И то, и дру- 
гое очень полезно, если вы решили 
пользоваться куклами, и совершен- 
но не нужно в другом случае. 


Зреса!5 

Сюда относятся три навыка — Ехга 
КИ Зюь Незрамл Оигавоп и Ехта 
Вади5. 

Ежна ЭК ЗЕ позволит вам пере- 
дать часть очков навыка персонажа 
существу, вызываемому куклой. 
Везрамт Оигавоп уменьшит срок, 
который проходит между двумя ис- 
пользованиями куклы. Ехта Радй/5 
увеличит радиус, в котором смогут 
действовать ваши кукольные суще- 
ства. Первое умение, наверное, не 
слишком важно, а вот два других для 
“марионеточников" пригодятся. 


Заключение 

Помните, что в Веуопа Омпйу у вас 
два персонажа. а не один. И есть 
возможность не просто создания од- 
ного универсала, а комбинации двух 
отличных специалистов. Не бойтесь 
экспериментировать. Неправильно 
"прокачали скиллы"? Отстегните де- 
нег из бюджета и переделайте ко- 
манду по своему вкусу. Пробуйте 
разные варианты — и удача обяза- 
тельно придет. 


Мога! АпдтагзКу 


Любители шейдеров и прочей пиксельной 
шелухи, к вам обращаюсь! Это — НЕ ва- 
ща игра. Элементарная графика, простой 
интерфейс и никаких визуальных прелес- 
тей. Забудьте о средневековых кресто- 
носцах и сказочных драконах. Абстраги- 
руйтесь от новейшей истории и забудьте 
о "Блицкриге". И даже не мечтайте о 
большой баллистической дуре, которая 
исправит все ваши тактические ошибки. 
Не листайте военные справочники в по- 
исках ТТХ очередного чуда техники. 
Здесь не будет бешеного кликанья мыш- 
кой. Здесь все будет медленно и рассуди- 
тельно, несколько абстрактно и абсояют- 
но аскетично. Но как бы то ни было, мож- 
но с полной уверенностью сказать: еще 
ни одна игра не вмещала в себя столько 
политического и военного азарта, столь- 
ко раздумий и адреналина, как эта. Зна- 
комьтесь — МИЛИТАРИЗМ! 


Окончание на стр. 22 
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Милитаризм 
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«Если мы не начнем войну, 

то рискуем проиграть». 

© Дж.Буш-мл. 

На первый взгляд они — обычные 
люди. Сидят за компьютерами, спо- 
койно кликая мышкой. Как обычно, 
что-то набирают на клавиатуре. И ни- 
чего особенного в том, что иногда 
они более сосредоточенно "упирают- 
ся" в монитор. Да и в мониторе-то ни- 
чего особенного — яркая статичная 
картинка, напоминающая старень- 
кую "Цивилизацию". Все тихо-мирно. 
И только по количеству писем в поч- 
товых клиентах можно догадаться, 
какие в этот момент кипят нешуточ- 
ные, совсем не виртуальные страсти. 
А в грандиозной Мировой Паутине, 
от сервера к серверу, летят тревож- 
ные и обнадеживающие, ликующие и 
обреченные письма с приблизитель- 
но следующим содержанием: 

— Предлагаю заключить двухсто- 
ронний договор против Индии и 
США. Предложенные Вами на рас- 
смотрение условия в п.п. 2 и 3 меня 
вполне устраивают. При получении 
подтверждения опубликую наш дого- 
вор в диппочте... 

— Пытаюсь атаковать двумя пе- 
хотными полками в направлении Ис- 
ламабада. Есть опасность потерять 
артиллерию. Прикрой меня "ястре- 
бом"... 

— Похоже, в восточном блоке не 
знают о союзе Россия+Африка+Ев- 
ропа. Сейчас они связаны соглаше- 
ниями и на нас напасть не могут. 
Скорее всего, они попытаются за- 
хватить кусок Индии... 

Это — верхушка огромного айс- 
берга по имени "МИЛИТАРИЗМ". И 
неважно, кто ты. Неважен возраст, 
пол, род деятельности. Важно лишь 
то, что ты (наконец-то) глава государ- 
ства. Причем государство это в двух 
шагах от войны. И данные воздушной 
разведки это подтверждают. Еще не- 
давно, казалось бы, благожелатель- 
ный сосед (сидя в офисе екатерин- 
бургской фирмы в обеденный пере- 
рыв за чашкой кофе) закончил пере- 
дислокацию своих войск и собрал у 
границ "самой неприкосновенной и 
суверенной державы" невообрази- 
мую армаду техники и живой силы. А 
ведь он еще два хода назад заверял 
по дипломатической почте о дружбе 
и партнерстве! Границы практически 
открыты, и это повод срочно, очень 
срочно искать помощи у глав сосед- 
них государств. И вот здесь начина- 
ется Великая Свобода Действий. 
Виртуально она ограничена лишь во- 
енной и экономической мощью сосе- 
дей. А реально — доступом к ком- 
пьютеру и возможностью хотя бы 
раз в день проверять свое "электро- 
мыло". Все технические и организа- 
ционные проблемы взял на себя до- 
бровольный сводный отряд Гейм-Ма- 
стеров (ГМ-ов), а несколько рабочих 
хостов обеспечивают непрерыв- 
ность военно-политического процес- 
са. 

А процесс, несмотря на весь при- 
митивизм графики, весьма и весыма 
непрост. В каждой партии могут при- 
нять участие от 2 до 10 игроков, и это 
уже повод, чтобы искать себе союз- 
ников. В одиночку выстоять будет не- 
вероятно трудно. Тем более — побе- 
дить. Придется садиться за стол пе- 
реговоров, хитрить и обманывать, 
клясться в верности и дружбе и раз- 
рывать союзы. Придется отдавать го- 
рода в обмен на мир и, жертвуя та- 
лантами полководца, вовсю зани- 
маться исключительно вопросами 
экономики и производства, став 
страной-донором ради спасения со- 
юзников. Но несмотря на то, что в иг- 
ре присутствует экономический ас- 
пект, он не является единственным 
определяющим фактором победы 
или поражения. Чтобы выжить и вы- 
играть, необходимо хорошо освоить 
принципы ведения боев и нюансы ис- 
пользования тех или иных юнитов. Их 
не много, но этого вполне достаточ- 
но, чтобы решить практически все 
-военные задачи. Виды войск в игре 


— классические для ХХ века: пехота, 
танки, артиллерия, ПВО, истребите- 
ли, бомбардировщики, подлодки, эс- 
минцы, крейсеры, линкоры, тральщи- 
ки и транспорты. Присутствуют также 
и авианосцы, но использование их в 
игре крайне ограничено. 

Геймплей прост как пять копеек. 
Как и в любой глобальной пошаговой 
стратегии, всему свое время и мес- 
то. Отряды перемещаются по карте, 
вступают в схватки с противником. 
Как результат их ожидает или полный 
разгром, или отвод на доукомлекта- 
цию. Инженеры отвечают за разви- 
тие технологий. Города строятся и 
ремонтируются отрядами, принося 
при этом стабильный доход. Игры ве- 
дутся на картах разнообразных раз- 
меров, и "коих превеликое множест- 
во будет". Большинство из них пред- 
ставляют собой абстрактные симме- 
тричные территории, уравнивающие 
начальные возможности игроков. 
Пля любителей "исторической спра- 
ведливости" есть карты, сделанные 
“по мотивам Меркатора", с реально 
существующими очертаниями, ланд- 
шафтами и городами. Так что переиг- 
рать Вторую мировую в рамках "Ми- 
литаризма" совсем несложно. Хвати- 
ло бы терпения у игроков! Кстати, о 
ландшафтах. В игре их несколько ти- 
пов, влияющих на скорость передви- 
жения войск и их обороноспособ- 
ность, что до боли в сердце напоми- 
нает неувядающую "Цивилизацию". 
Как и в "Циве", присутствуют дороги, 
ускоряющие продвижение войск, а 
также реки, его замедляющие. Вооб- 
ще, можно проводить много аналогий 
с великим творением Сида Мейера, 
но все кардинально меняет одна де- 
таль — боевая система. 


«Хорошо смеется тот, 
кто стреляет первым». 
© Генерал А.Лебель 


Воевать в "Мили" на первый взгляд 
легко. Собрал в мощный кулак с де- 
сяток разнокалиберных войск, выде- 
лил отряды, выставил им цели и за- 
дачи, указал направление движения 
— и понеслось!.. Но тут начинается 
самое интересное. Приходит обра- 
ботанный сервером следующий ход, 
атам — сплошная военная и гумани- 
тарная катастрофа. Войска уничто- 
жены, города повержены, а в них 
практически горстка выживших юни- 
тов противника. После этого обычно 
следует второй взгляд на “Милита- 
ризм", который констатирует факт 
невероятной сложности игры. На 
этом этапе все любители "ПасКпз- 
1аз|", "КИРет ай" и прочих радостей 
бросают партию с уверенностью 
больше не заниматься подобной 
ерундой. Ну что ж, меньше негров — 
русским легче в баскетбол играть. 
Боевая система "Мили" основана 
на итерациях. Всего их три. То есть в 
процессе обработки сервером оче- 
редного хода движение каждого 
юнита разбивается на три части. 
Сначала ходят самые быстрые — 
бомбардировщики и истребители, за- 
тем — артиллерия и т.д. Среди юни- 
тов одного типа первым ходит более 
опытный. Таким образом война по- 
лучается чрезвычайно маневренной 
в тактическом плане. Кроме того, 
войска и производящие их заводы 
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отличаются технологическим уров- 
нем. Устаревшая техника очень быс- 
тро становится "пушечным мясом" и 
поэтому требует постоянного ап- 
грейда. Очень большую роль в пове- 
дении юнита играют отданные ему 
приказы, а также командир, который 
может быть поставлен во главе 
войск. Таким образом мы получаем 
весьма закрученную, но просчиты- 
ваемую математически систему ве- 
дения боя, знание которой постепен- 
но выведет вас на вершины рейтин- 
гов "Милитаризма". Кто найдет в се- 
бе моральные силы прочитать "руко- 
водство по использованию", кто не 
побоится спросить у более опытных 
коллег — тот сможет получить истин- 
ное удовольствие от игры. Особенно 
когда несмотря на потери, медленно, 
ход за ходом вырисовывается побе- 
да над подлым и коварным врагом. 

Каждый юнит традиционно харак- 
теризуется атакой, защитой, дально- 
стью обзора и скоростью. Апгрейд 
юнита, а также нанятые командиры 
и полученный в боях опыт увеличи- 
вают его атаку и защиту; скорость же 
и обзор остаются постоянными. Ап- 
грейды и ремонт войск проводятся в 
городах, которые являются оплотом 
экономики и производственной ба- 
ЗОй. 

Экономика игры основывается 
только на налогах, которыми облага- 
ются ваши города. Города характе- 
ризуются уровнем заводов, которые 
в свою очередь определяются техно- 
логическим уровнем развития. Мак- 
симальный уровень завода 100% (на 
некоторых картах по умолчанию мо- 
жет быть и 200%), максимальный 
технологический уровень равен 10. 
Здесь все просто. Чем выше по 
уровню город, тем больше денег он 
будет приносить и тем скорее будут 
строиться новые юниты. За техноло- 
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гии отвечают инженеры, которых не- 
обходимо нанимать и распределять 
по приоритетным направлениям. 

Кроме боевого и экономического 
аспекта в “"Милитаризме", как уже 
упоминалось в начале статьи, при- 
сутствует еще один, самый мощный 
и интересный — дипломатия. Без 
нее здесь практически никуда! Ис- 
ключением являются разве что ду- 
эльные карты 1х1, где “врагу ворот" 
априори. Для облегчения общения 
между игроками в программу клиен- 
та встроена так называемая "“дип- 
почта". Достаточно удобно таким 
способом оповещать участников о 
заключенных перемириях, догово- 
рах и так далее, хотя все-таки основ- 
ная масса сообщений идет по элек- 
тронной почте. В самой игре есть за- 
кладка "Дипломатия", в которой 
можно выставить свое отношение к 
любому из государств. Отношения 
могут определяться "Враждой", "Ней- 
тралитетом" и "Союзом". С первыми 
двумя все и так ясно, а вот о "Сою- 
зе" стоит рассказать подробнее. Ва- 
риативность дружбы в "Милитариз- 
ме" достаточно болышая, особенно 
если учесть, что это все-таки игра 
"на вынос". Но так как без помощи 
соседей весьма и весьма трудно, а 
правилами предусмотрены победы 
союзников, то опциями "Союза" как 
раз и приходится выкручиваться в 
“скользких” ситуациях. Опций всего 
6. Установив их, можно показывать 
свои города, юниты и мины в море, а 
также разрешать взаимодействие 
войск и совместное научное разви- 
тие. Как правило, законы виртуаль- 
ной дипломатии соответствуют дей- 
ствительности. Очень часто можно 
встретить ситуацию, когда несколько 
союзных государств объединяются с 
таким же союзом в альянс с целью 
"выноса" третьего союза или страны. 
Все многообразие дипломатических 
отношений в игре выпивается в то, 
что значительно важнее правильно 
выбрать себе союзника, нежели на- 
копить кучу войск. Ведь, как говорит 
старая притча, легко переломать 
прутики по отдельности. А прутики, 
собранные в пучок, называются ве- 
ником. И хана тем, кто этот веник ло- 
мать начнет. 


«Цель этой кампании — возбу- 
дить народ на правительство». 
© В.В.Путин 


В мае один из белорусских милита- 
ристов, дислоцирующийся в Орше, 
решил собрать из всего географиче- 
ского разнообразия “Милитаризма” 
других белорусов, дабы сыграть чем- 
пионат под национальной маркой. 
Его постигло жестокое разочарова- 
ние. Едва-едва набралось полдесят- 
ка игроков... Пришлось играть с ним 
дуэль. Стало грустно от мысли, что 
замечательный проект в силу своей 
некоммерческой сущности обречен 
на практически "самиздатовский" 
пиар среди знакомых и друзей. Слу- 
чайно зашедшим интернет-серфе- 
рам "почувствовать изюминку" игры 
времени не хватает. Да и сами 
РВЕМ-игры (Рау-Бу-Е-тай, или Иг- 
ры-по-почте) как тип игр вообще в 
нашей стране практически неизвест- 
ны. По этой причине и появился этот 
обзор. Ведь "Милитаризм" — единст- 
венно правильное рещение для тех 
стратегов, кому в прямом смысле 
дорог интернет-траффик. Или для 
тех, кому надоели офисные АтХоптх 
и Моогпоон. 

Сие безумство стратегической, 
тактической и дипломатической 
мысли доступно для скачивания 
всем желающим на сайте млмлм.гппйНа- 
И2т.па. Программа-клиент в архиве 
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размером около 1,5 Мб сделает до- 
ступной игру в режиме "хот-сит", к 
ней же будет приложено довольно 
увесистое, но вполне читабельное 
справочное пособие. Чтобы повое- 
вать с другими милитаристами, при- 
дется регистрироваться на сайте. 
Эта процедура бесплатная и безбо- 
лезненная. Сразу совет: в графе "О 
себе" оставьте свои электронные ко- 
ординаты. Е-Мыло или Аська — на 
выбор. Это во многом облегчит по- 
иск союзников: они сами обратятся к 
вам, когда приспичит. 

После регистрации на сайте стано- 
вится доступным переход с главной 
страницы на закладку "Править", где 
будут указаны ваши текущие партии. 
Набор в новые партии происходит на 
странице “Вакансии". Там можно 
просмотреть карты предстоящих б0- 
ев, скачать их для просмотра на "хот- 
сите", определиться с соперниками и 
даже предварительно договориться с 
ними о союзе. 

Когда карта выбрана и сайт выдал 
пожелание удачи в бою, ждите пись- 
ма на электронный ящик. В течение 
часа придет письмо с конфигураци- 
онным файлом. Кроме этого, там об- 
наружится подробная инструкция по 
инсталляции этого файла в програм- 
му-клиент. И не забудьте: если у вас 
что-то не получается, не стоит стес- 
няться. Обращайтесь за помощью 
прямо на сайте ко всем, у кого лич- 
ный рейтинговый уровень выше еди- 
ницы. Еще ни один вопрос новичка 
не оставили без ответа. Но чтобы не 
казаться совершенно нелепым, про- 
читайте сначала руководство к игре. 
Знание законов еще никому не по- 
вредило. 


«Я не диктатор, просто у меня 
такое выражение лица». 
© АПиночет 


"Милитаризм" уже давно не просто 
игра. В настоящий момент это целое 
сообщество — единомышленников. 
Сайты, хосты, кланы, система чем- 
пионатов и наград, рейтинги игроков 
и сопутствующий софт. Стали нор- 
мой встречи, слеты и съезды милита- 
ристов, которые всегда сопровожда- 
ются жаркими спорами и последую- 
щими пивными возлияниями. И все 
это — абсолютно некоммерческий 
проект, результат доброй воли и же- 
лания его участников. 

А началось все в 1999 году. Четы- 
ре одесских студента политеха пе- 
жали "в неглижу на пляжу", пили пи- 
во, бросали камешки в Черное мо- 
ре, постепенно приходя к осознанию 
того, что без войны жизнь не в ра- 
дость, а тем более — войны по "эле- 
ктромылу". Отчасти поэтому, а отча- 
сти потому, что делать было нечего, 
было решено создать "убийцу всех 
РВЕМ-игр" и представить ее на суд 
общественности. Так родился про- 
ект "РитЬит Ай" и его детище — 
"Милитаризм". Это случилось в ап- 
реле 2001 года. С тех пор проект 
здорово вырос, причем каким он 
станет, тогда никто и не подозревал. 
Методом проб и ошибок с участием 
все прибывающих и прибывающих 
новобранцев были сбалансированы 
юниты, созданы сотни карт, улучше- 
ны интерфейсы клиента и функцио- 
нальность сайта. Четвертый год сот- 
ни милитаристов со всех концов на- 
шей бывшей “необъятной Родины" 
без отрыва от производства/уче- 
бы/семейных обязанностей ведут 


- нескончаемую войну друг с другом. 


Войну хоть и виртуальную, но без- 
жалостную. Войну за рейтинги, опыт 
и... просто в свое удовольствие. По- 
жинаются лавры побед, неисчерпае- 
магоречь поражений, создаются ве- 
ликие союзы и коварно плетутся се- 
ти заговоров. В настоящее время в 
этой "войнушке" — около двух тысяч 
действующих милитаристов и десят- 
ки, а то и сотни новобранцев в ме- 
сяц, многие из которых зашли про- 
сто из любопытства, а стали ярыми 
поклонниками одной из самых увле- 
кательных РВЕМ-игр Рунета. Присо- 
единяйтесы! 


Ог.Агст, Фг_агсы @и Бу 


КРЕАТИВ 


Пролог 

Было время, когда я вообще не играл 
в компьютерные игры. И компьютер 
покупал не для игр. Но когда фирма 
его собирала, мне их все равно уста- 
новили. Обнаружив это, я успел уда- 
лить половину игр, в том числе и 
Оцаке, в который, тем не менее, сей- 
час с удовольствием играю. Но депо 
не в этом. За оставшуюся часть игр 
вступилась моя сестра — пришлось 
их оставить. И вот захожу я однажды 
в комнату, а сестра мне жалуется, 
что не может пройти уровень с зом- 
би, вооруженными топорами. А игра- 
то была Вешт ®ю Сазе М/оНепчет. 
Это меня и заинтересовало, так как 
люблю я всякую мистику и все потус- 
тороннее. Прошел всю игру с боль- 
шим удовольствием и потом еще не- 
сколько раз проходил заново. Но 
больше всего мне понравились два 
уровня в миссии "Темный секрет": 
"Катакомбы" (сгурИ) и "Склеп" 


(сгур@)... 


Случай 

...И я проходил эти две карты по не- 
сколько раз просто для удовольствия, 
уж очень нравилась мне их игровая 
атмосфера. Но при прохождении в 
первый раз я часто сохранялся, а по- 
том загружал сохраненку. Так вот, 
оказалось, что с каждой новой за- 
грузкой случайным образом выбира- 
ются зомби, которых можно встре- 
тить в дальнейшем. То есть нет га- 
рантии, что после быстрой загрузки, 
например, в сгурИ (если кто вспом- 
нит), когда вы расправитесь с фашис- 
тами и первыми зомби и пойдете 
дальше по коридору в пругую комна- 
ту. двое зомби с топорами вылезут из 
стен позади вас. Бывает, они могут 
стоять дальше этого места, в углах 
комнаты. Значит, здесь всего четве- 
ро таких зомби — две пары, а разра- 
ботчики сделали так, что при переза- 
грузке карты из этих двух пар случай- 
ным образом выбирается одна, кото- 
рую вы и встретите на этот раз, с 
удивлением обнаружив, что зомби, 
сидевшие в стенах, теперь стоят в уг- 
лах. 


Модификация 

Этот случай натолкнул меня на 
мысль: а что, если сделать так, чтобы 
было всегда четверо зомби — так ин- 
тереснее играть будет, ведь чем 
больше, тем лучше. То есть надо сде- 
лать, чтобы независимо от количест- 
ва быстрых загрузок на карте всегда 
были все предусмотренные враги. 
Рассмотрим, как это сделать, на при- 
мере уровня "Катакомбы" (сгурН). 
Придется покопаться в файлах игры. 


Контра по модему 
Сейчас многие играют в контру’ че. 
рез модем, и на сегодняшний день 
эта тема является очень актуальной. 
для стран бывшего СНГ, де играет 
через выделёенку не так много наро- 
ду. Знесь я детально рассмотрю ко- 
манды, которые помогут понизить 
пинг, а также те, которые сберегут 
ЕР$ (количество показываемых ка- 
дров в секунду). Все эти команды 
желательно прописать в конфиге, 
хотя некоторые лучше менять (на- 
пример, ризМаепсу} в зависимости 
от ситуации и от сервера, на котс- 
ром вы играете. Г. 

`@ апомдомтюад, © аюмирюая — 
при значении "1" разрешают игроку 
скачивать и закачивать модели, кар- 
ты и тд. В принципе на пинг влияет 
незначительно, поэтому лучше оста- 
вить 1, 

С стабаскир — копичестве паке- 
тов, посыпаемых на сервер в секун- 
я. ИМХО лучше ставьте примерно 


а отаге — скорость посылки. 


команд на сервер. Наиболее опти 
мальное значение для игры по Мо- 
дему — 20-30. 

=. |. домтюад. поете скачива- 
ние моделей, погосов в игре.:.а нам. 
это надо? Значит, ставим 0. ,. 
: Я Ю — компенсация лагов на сто- 
роне сервера, поэтому лучше поста 
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В палке Мат каталога, куда уста- 
новлен НТСУ/, есть файлы *ркЗ — 
это простые архивы, похожие на 2. 
Движок ОцакеЗ, на котором сделан 
АТСМУ\, достает из них упакованные 
текстуры, карты, скрипты и все это 
перерабатывает в игру. Берем Тоа 
Согпттапаег любой версии и нагто за- 
лазим в архив ракО.ркКЗ в папке Мам. 
Там находим папочку Марз, где и ле- 
жат все карты (*.ааз; *.65р), скрипты 
для них (*.$сйр® и настройки искусст- 
венного интеллекта (*.а). Копируем 
куда-нибудь сгурИ.а!Г и стурИ.эспрЕ и 
правим их в Блокноте. Внутри видим 
что-то похожее на исходный текст 
программы на языке С. В стурИ .агна- 
ходятся личные настройки врагов. 
Нас интересует скрипт-рауег, приго- 
товленный для игрока. Он находится 
в самом начале файла, и все, что вну- 
три скобок {}, относится к действиям 
играющего на карте. Здесь же есть и 
вложенные скобки {}, озаглавленные, 
например, словами рам, рауегай 
итд. Для описания значения каждого 
такого поля вообще понадобилось бы 
несколько статей, так что перейду к 
самому главному, хотя без некото- 
рых пояснений здесь не обойтись. В 
любой карте триггер срабатывает при 
определенном действии игрока, на- 
пример, при входе в комнату. У каж- 
дого триггера свое имя, и когда он 
срабатывает, он вызывает соответст- 
вующий подскриптик из файла 
имя_карты.а, находящийся в одном 
большом блоке-скрипте рвуек....}. На- 
ходим строку "// Зрамлз ФотЫе3". Ни- 
же под ней видим: 

иодегасвопа 

| 


оюНеищу итоан | 
побег соитег1 асюп2 


Именно здесь и описан тот момент 
игры, когда подходишь к месту, где из 
стен вырываются те самые зомби с 
топорами. Здесь аецепщу запускает 
скрипт гтоап1, находящийся в файле 
рако.ркЗ\зоипа\спри®\сгурИ .зоипа$. 
Он просто воспроизводит звук, со- 
провождающий появление зомби. Его 
можно не трогать, а если удалить 
"аепегу ттлоап1", то просто не будет 
слышен ужасный вопль, когда вы уви- 
дите зомби в конце противоположно- 
го коридора. Далее Шодег запускает 
скрипт асйоп2, находящийся в контей- 
нере соитще!1, который, в свою оче- 
редь, описан в сгурИ.зспре Находим 
сгурИ .зспрАсоите!1{..4йадег асНоп2 
{...}..} и видим, что случайным обра- 
зом (гапдот) выбирается один из 
двух следующих скриптов: асйоп?_а 
или астюпг_Ь. Причем в первом вы- 
зывается зомби \ммагготЫеЗе, а во 


вить 1, К сожалению, работает тояь= 
включенной команде 
$\ и ад на сервере. Г 

а -№, 9 15 — для обоих ставим 
значение 1. Действия, связанные с 
оружие ‚ будут просчитываться на, 
стороне клиента, как, впрочем, и 
эффекты крови и т.д. 

С подейа — запрещает дельта- 
сжатие, советую поставить 0. 

< поргед — если хотите видеть, 
плавное передвижение игроков — 
поставьте 0. 

С гезепа — время, через которое 
будет послан пакет, если предыду- 
щий не дошел. Лучше установить 
примерно 4-5. 

с ирдаегае — скорость обновле- 
ния сведений об игре. 20 является 
оптимальным значением. 

рз тофет — увеличивает ЕР5 
при игре по модему. Ставьте 28. 

гр_деса6 — копичество одновре- 
менно видимых эффектов. Чтобы 


меньше лагало — ставьте 0. 


ризеепсу — эта команда сгла- 


живает лаги. Должно стоять значе 
ние:-от. 50 до 100% пинга со знаком 
"и" ". Например, -150 при пинге 250. 


командые 


*0" уменышается ЕР$, да и играть 


ИМХО лучше. 


т агаммлемет е$ — хорошая ко- 


`Теперь рассмотрим ‘другие полез» 


_ т агаммемтоде! ---при значении” 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Модификация в \МоНеп$ет  МОФный 


втором — нет. В них тоже каким-то 
образом выбирается скрипт ас- 
{оп2_сПоозе, в котором производится 
выбор между асюп2_1 и асюпг 2. В 
конце концов видно, что асйоп2_1 
ставит на карту (аейепву) пару зом- 
би: магготЫе3 и \магготыеЗа, а 
асйопг_2 — маготые3с и маггот- 
ЫеЗд. Таким образом мы определи- 
ли, что всего есть пятеро зомби, свя- 
занных со второй комнатой в сгурН: 
маггопЫеЗ, \ммагготЫеЗа, ...Зс, ...З4, 
...Зе. Теперь в сгурН .айрвуек...модег 
асвоп?]...}..} удаляем строку Чпддег 
соищей асвоп?" и просто ставим вы- 
зовы этих зомби. Вот что получается: 
подегасвопа 


аепеп®у 2гпоап1//звук вопля 

аепепйу маготьез 

аейепу ммагготбеЗа 

аецепву маггогтыеЗс 

аейепйу мамогоеЗа 

аейепуматотьыеЗе//зомби в конце 
коридора 

} 


Главный фокус в том, что в рву- 
е“..} содержатся скрипты, вызывае- 
мые картой при появлении игрока в 
определенных местах, а они, в свою 
очередь, могут обращаться к сгурН. 
эсирАсоите"(...}, в котором содер- 
жатся дополнительные скрипты слу- 
чайного выбора зомби. Таким же об- 
разом можно добраться до настроек 
всех врагов. Например, в стурИ.а 
есть гот Ыебс{...}, вот его атрибуты: 

анибие$ 


р 240// угон 3 

тайас ИсаИИ 
и.о 80 

поаниЧ 


} 


И так далее. Можно переделать 
полностью сгурИ-аг и стурИ $сирЕ или 
вообще всю игру. Полностью переде- 
ланные файлы со всеми зомби для 
карты стурИ можно скачать с 
Иру//АмоНирэйе.пагод.ги, которую я 
когда-то от безделья сделал. После 
редактирования файлы надо упако- 
вать обратно, запустить \М\/оНЗР.ехе, 
загрузить сгурИ из меню автосохра- 
нений и посмотреть, что получилось. 


НИЯ 
Опачальное оро- 


№ О О//масииак слуха 


Эпилог 

Если вы действительно являетесь фа- 
натом У\оНепета, то такая идея вам 
может пригодиться. Каждый, кто увле- 
кался какой-нибудь игрой, наверное, 
хоть раз хотел что-нибудь изменить в 
ней. 


Оталп, 
дтап@Ыдтипе! 


`манда, только моделей видно не бу- 
дет:(. Оставьте 1. 
Во лазёмйсй — быстрая смена 
оружия. Я использую значение "1". 
тах — число одновремен- 


но видимых гильз. Ставим 0. 

Заббрте$ — качество дыма. Луч- 
ше установить 2. 

зах_этокериуй — количество од- 
новременно видимых клубов дыма, 
Чем меньше, тем пучше. 

Остается на сервере прописать 
следующие команды — и тогда сов- 
сем хорошо будет: 

\_иад — компенсировать лаги 
клиентов, т.е. разрещить с/с, с!_№и 
с: (значение = 1). 

зу итадтах — максимальное 
‘время компенсации задержки в се- 
кундах. Оставьте значение по умой- 
чанию — 0,5 секунды. 

зу итадзатр!ез — сколько пре- 
дыдущих пакетов используется для 
вычисления задержки клиентов. Хва- 
ит одного пакета (значение = 1). 

Напоследок хотелось бы доба- 
ВИТЬ, что с этими командами необ- 
ховимо экспериментировать и найти 
‘оптимальные значения для себя, а 


_ манды, ‚которые СНИЗЯТ ПИНГРПОВЬЕ 
сяг ЕР$. 


ВопзоуОвл, 
ВойзоуСап@уапдех.ги 


В какой-то момент любимая иг- 
ра начинает надоедать. Небо 
становится ниже, солнце туск- 
неет, текстуры облазят и вооб- 
ще все не то, что было раньше. 
Вот туг и приходят на помощь 
существа под названием “мо- 
ды". Но есть одно "но" (куда не 
сунься — везде влезет): прихо- 
дится играть в чужие творения, 
сделанные бог знает кем. А ведь 
хочется чего-то своего. Вот мы и 
займемся таким нехитрым де- 
лом, как создание своего собст- 
венного мода. Как вы уже, на- 
верное, поняли из названия, мо- 
дить мы будем Оиаке Ш. 


Теория 

Перед созданием мода необходимо 
изучить игру. Нашим первым подо- 
пытным кроликом станет файл раКО с 
расширением ркЗ (читай ракО.ркЗ), 
который хранится в.../Оиаке ШЛа- 
зеаЗ. Как неоднократно упоминалось 
в ВР, он представляет собой 2р-ар- 
хив. Переименовываем его из ркЗ в 
выше упомянутый 2р и, разархиви- 
ровав, изучаем. На первый взгляд, 
просто несуразица неимоверная: 
папки, конфиги.... Но обо всем по по- 


рядку. 


ющего геймплей (типа аНетпайге или 
О,цакент$), без вмешательства в код 
игры у вас не получится. Начнем с 
самого простого: например, вам при- 
елась иконка карты ОЗОМ6. Цель: из- 
менить ее на более удачный (на ваш 
взгляд) вариант. В первую очередь 
создадим папку для мода в директо- 
рии с игрой. Как описано выше, икон- 
ки карт хранятся в папке Ме.ркЗЛеу- 
абпою, где Ме.ркЗ — это файл, кото- 
рый хранит какую-либо информацию 
игры. Для нашей подопытной ОЗОМб 
этим файлом является раКО.ркКЗ. Рас- 
паковываем его и перемещаем в но- 
ворожденную папку. Находим там (в 
папке емебро!5) файл формата |рд с 
соответствующим названием и изме- 
няем его (саму картинку, не назва- 
ние) на ваш вариант. Разрешение 
изображения может быть любым, но 
чем оно больше, тем больше размер 
файла изображения итем больше ве- 
сит ваш мод. Так что решать вам. Те- 
перь удаляем все пишние файлы и 
упаковываем получившуюся папку в 
архив (21р). Переименовываем его из 
р в РКЗ. Чтобы наш мод был виден в 
списке, нужно просто создать папку в 
директории, где у вас установлен 
Оцаке. Например: С:/Сатез/Юиаке/ 
Моча, где Мод — это название ваше- 


р ®] аеэкх $] зясолеурейх  с5о 3) векохь 
Зов павиея сха = э1удекриер са 

Е Четоз за ьчисву сео 3] зесудее со 
ея жеар% с29 8 скотруеу. сорЕ о 
чех ®) сазь са #| хзляирекх < 
о соя 2] ссвску с59 ва =25 
2 1стез пов 33 сей.совй1е с2а $] совав СЕ 
|2 варя |2] вегь сё $ сомспеу. сопЕя 
утоли $] деве Ь с29 58 х1оп. гово 

ое з аЗеное Я ен На рез ео = 572 
2отаюз с 2] азчеаройх са |) рВа аа са | хартой 21 
Е вок #] е1цалуе с26 В} ркодисьза схе 3] еп <25 
|} вочла есле ешо 8] ргособзевА — сте № сего дазсарате сту 
| еркзтев Э :га. совга0 2] расеея сто 3] хоза сту 
а вехт ков #] таао ста 2 чзесась с79 

езузаво 5 оетесусле . соий < 38] ддасакасевм сто 

о $] дешев 199  сеамора сг9 

|] "ау сео 2] пазмоес пения сту кезара с:9 

.} агея _ст9 з] повчоркез ста >] асагсу са - 
Файлы, находящиеся не в папках, го мода. Название обязательно 


можно вообще не трогать. Это кон- 
фиги игроков и самой игры для каж- 
дого из режимов сражений. На пап- 
ках остановимся поподробнее. По их 
названиям можно легко определить 
содержание. В папке "зоипа" содер- 
жатся звуки, в папке "тоде5" — мо- 
дели (оружия, персонажей), в "БоЕ 
Нез" — боты, в "дето$" — игровые 
демки. Что хранится в "Ох", неспож- 
но догадаться, просмотрев содержи- 
мое. В папке “еме5йо5" — иконки 
карты, которые вы видите, выбирая 
арену в меню. "Мар5" — говорит са- 
ма за себя. В "тепи" содержится гра- 
фика меню игры (кнопки типа "БаскК", 
"ПОНЁ итд.). "Мизс" тоже говорит са- 
ма за себя. В папке "ъспрЁ5" можно 
найти скрипты игры. Далее все палки 
не требуют объяснений, кроме "ут 
В ней хранятся ни много ни мало все 
параметры игры. 

Большинство изображений в 
Оцаке находится в формате а. Этот 
формат довольно успешно открыва- 
ется и редактируется Ароде РЮо- 
{Юэпор. Остальные же изображения 
(их меньшинство) — в популярном 
формате |рд. Файлы трехмерных объ- 
ектов — персонажей, оружия и все- 
го, что из него сыпется (ракеты, гра- 
наты) — имеют расширение тодзЗ. 
Этих "клиентов" так просто не возь- 
мешь. Удобной утилитой для редакти- 
рования файлов сего вида является 
Мик Зваре ЗБ. 

Звуковые файлы быстрее и доступ- 
нее редактировать с помощью про- 
граммы "Звукозапись", которая вхо- 
дит в стандартный пакет программ 
\МАпдом:$. Но для меломанов могу по- 
советовать продукцию компании 
Зопю Роипогу, а именно — програм- 
му 5оипд Рогде. 

Теперь мы знаем, что чем редак- 
тировать и готовы преступить к со- 
зданию своего собственного мода. 
Но перед тем как создавать мод — и 
не важно, к какой игре, — необходи- 
мо поставить перед собой конкрет- 
ную задачу, затем оценить свои силы 
и только потом приступать к работе! 


Практика 
Поставим и мы себе конкретную за- 
дачу. Сразу говорю, что мода, меня- 


должно быть написано латинскими 
буквами. Игра определяет папку как 
мод, если в ней содержатся файлы с 
расширением ркЗ. 

В конечном счете, у вас должно 
получится следующее: ../ОцаКе/Мосд/ 
рако.ркКЗ. А архив должен представ- 
лять собой вот это: рако.ркЗ(ар)Ле\- 
ебпо5/ОЗОМ6.ро. Проверьте, чтобы 
при входе в архив вы видели папку 
емеброк, а не папку с названием ар- 
хива. Имя файла раКО (в вашем моде) 
можно изменить на другое, более 
удобное вам. Теперь осталось прове- 
рить, что унас получилось. Загружаем 
наш мод. Если все сделано правильно, 
то при создании @ОЗОМ6б вы будете ви- 
деть измененное изображение. 

Подобно вышеописанному приме- 
ру можно изменять звуки, текстуры, 
бомбить звезды на лбу у любимого 
персонажа, менять модели оружия и 
ракет/гранат. А вообще весело побе- 
гать с ТапКгом, кричащим во время 
прыжка "убей меня", и выполнить его 
желание шаром, который когда-то 
был банкой:), или ракетой с собствен- 
норучно нарисованным смайликом. 
Но на этом фантазия не заканчива- 
ется: как насчет гранатомета, пуляю- 
щего пивными банками?! Возможно 
и такое. Дерзайте! 


Р.$. В этой статье описано, как из- 
менять лишь внешний вид игры. В 
следующий раз я постараюсь объяс- 
нить, как изменять значения различ- 
ных параметров (урон, скорость по- 
лета ракет и т.д.). По любым вопро- 
сам модинга — пишите. 


Кравченко Олег ака егВог, 
еггог-габоа @уапдех.пи 
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Боседка 


Название в оригинале: Тре ат 
Мех Роог 

Жанр: комедия 

Режиссер: Люк Гринфилд 

В ролях: Эмили Хертч, Элиша 
Катберт, Тимоти Олифант 
Копия: экранка 

Озвучка: синхронный дублиро- 
ванный перевод 
Продолжительность: 104 мин. 


Трудна, ох как трудна жизнь 
американского школьника- 
старшеклассника! По коридо- 
рам ненавистной школы ходят 
крутые и смазливые парни, 
прогуливают уроки и вывозят 
на ночные пляжи местных ко- 
ролев красоты, где известно 
чем с ними занимаются. В то 
время как тебе — застенчивому 
тихоне — остается только зуб- 
рить уроки, получать “пятерки” 
и надеяться завоевать вожде- 
ленную стипендию, назначае- 
мую тому, кто будет “тверд ду- 
хом”. Но о каком духе может 
идти речь, когда по соседству 
с закомплексованным парень- 
ком поселяется потрясающе 
красивая девушка? 


Разумеется, главный герой, как и 
подобает любому нормальному пар- 
ню его возраста с избытком опреде- 
ленных гормонов, подглядывает за 
своей новой соседкой в окно. Так- 
так-так, девица уже почти полно- 
стью разделась, руки тянутся к ос- 
таткам белья и... тут она его замеча- 
ет. Пока пацан с колотящимся серд- 
цем отлеживается на полу, соседка 
решительно пересекает разделяю- 
щую их дворы территорию и стучит- 
ся в дверь. Так начинается их друж- 
ба, которая очень быстро перерас- 
тает в нечто большее. 

Но настоящим шоком для парня 
оказывается новость, которую ему 
преподносит друг. Соседка-то оказы- 
вается не кем-нибудь, а самой что ни 
на есть профессиональной порноз- 
вездой... Разочарованный парень 
пытается вести себя с ней соответст- 
венно: ночь, машина, бурбон из гор- 
ла, дешевый мотель. Но оказывает- 
ся, что даже порноактрисам иногда 
хочется простого человеческого теп- 
ла. Осознав, что он наделал, и разо- 
бравшись в своих чувствах, паренек 
решает во что бы то ни стало вернуть 
соседку назад. Проблема только в 
том, что теперь ее не отпускает 
"агент" — по сути, самый настоящий 
сутенер. Конечно, двое мужчин все- 
гда смогут договориться... тысяч за 
тридцать долларов. Но откуда школь- 
нику взять такие деньги? И тогда наш 
донжуан решается на последний, 
крайне рисковый шаг... Справедливо- 
сти ради скажу, что фильм вышел не- 
плохим. Сюжет может несколько и 
типичный для молодежных комедий, 
но вот актерская игра заслуживает 
внимания. Хотя исполнители главных 
ролей еще очень молоды, но что-то в 
них есть. Может. искра таланта? Вре- 
мя покажет. Однако играют они до- 
вольно естественно, а в некоторых 
сценах (поездка в лимузине после 
выпускного) и вовсе отлично. 

Вывод: Молодежная комедия, не 
избавленная полностью от жанро- 
вых недостатков, но выделяющаяся 
на фоне однотипных поделок весьма 
качественным актерским составом. 
Ну а наличие массы забавных ситу- 
аций, включая финальную, меганаг- 
лую затею, делает фильм именно 
тем, чем он и является. Комедией. 


Нопсоа$ег 


ао ем, 


Король Артур 


Название в оригинале: Кто АППиг 

Жанр: исторический боевик/драма 

Режиссер: Антуан Фукуа 

Сценарий: Дэвид Францони, Джон Ли Хэнкок 

В ролях: Клайв Оуэн, Стивен Диллэйн, Кайра Най- 
ли, Хью Дэнси, Иоанн Граффадд, Стеллан Скарсга- 
ард, Рэй Уинстоун, Валериа Кавалли, Джоэл Эджер- 
тон, Гиль Швайгер 

Копия: ПУР 

Озвучка: русский/английский 
Продолжительность: 130 мин. 


Падение Римской империи повлекло за собой 
эпоху анархии, названную “Темными веками”. 
Светом во тьме и надеждой для всех стало рож- 
дение легендарного королевства Камелот, кото- 
рое несколько десятилетий сплачивало людей. 
Человек, подаривший людям надежду, известен 
нам как король Артур. 


Пожалуй, это самый ожидаемый исторический фильм 
второго полугодия. Новая редакция легенды об Артуре 
стала эдаким "приквелом" к известным подвигам рыца- 
рей Круглого стола. Предыдущая популярная экраниза- 
ция — фильм "Первый рыцарь", где короля Артура сыграл 
Шон Коннери, а Ланселота — Ричард Гир, — рассказыва- 
ла о смерти короля Артура и закате его королевства. В 
новой экранизации королевства еще даже не существует, 
по землям будущего Камелота отступают когорты Бри- 


Название в оригинале: 

ИаКта Тай 

Жанр: боевик 

Режиссер: Кевин Брей 

В ролях: Дуэйн "Скала" Джон- 
сон, Нил МакДонаф, Джонни Нок- 
свилл 

Копия: ОУО 

Озвучка: русский/английский 
Продолжительность: 86 мин. 


Наконец-то после нескольких 
лет доминирования супершпио- 
нов всех мастей и героев ко- 
миксов, смонтированных на 
компьютерах, нам предлагают 
нормальный боевик. Вам надо- 
ели фильмы об обнаглевших 
преступниках и недоразвитых, 
неспособных довести дело до 


# 


ИН 


танского легиона. Никто не сомневается, что вернуться 
на Альбион носителям цивилизации уже не суждено: 
грозные и безжалостные саксы идут следом за отступаю- 
щими римлянами, неся смерть мирным поселенцам. 

Казалось бы, известная легенда не подлежит никаким 
изменениям и новым прочтениям, но когда за дело бе- 
рутся настоящие профессионалы, такие как режиссер 
Антуан Фукуа ("Ловушка", "Тренировочный день"), про- 
дюсер Джерри Брукхаймер ("Плохие парни 2", "Пираты 
Карибского моря", "Перл-Харбор") и сценарист Дэвид 
Франиони ("Гладиатор"), то новая версия легенды стано- 
вится интересной и увлекательной. Хороший актерский 
состав, в том числе замечательное исполнение ролей 
Клайвом Оуэном (король Артур) и Кайрой Найтли (Гви- 
невера) добавляет невероятно увлекательному дейст- 
вию живости и какой-то внутренней силы. Отлично по- 
ставленные битвы — сражение на льду озера, битва в 
крепости — надолго запомнятся многим зрителям, а 
красивые спецэффекты отлично уложились в $100 млн 
бюджета фильма. 

Большой жирный минус хочется поставить русской оз- 
вучке: ошибки образования российских переводчиков 
периодически режут слух. Как в О\УО-версии, так и в "эк- 
ранке" смешиваются названия аж трех разных народов: 
кельтов, пиктов и саксов. А это вносит некоторую нераз- 
бериху в смысл увиденного для неискушенного истори- 
ческими знаниями зрителя. Надеюсь, это упущение бу- 
дет исправлено в лицензированной копии. 

Кгемиех 


суда копах? Кто сказал, что 
“презумпция невиновности” 
(по-нашему “не пойман — не 
вор") и права отдельных граж- 
дан выше остального закона? 
Хорошая дубинка и армейская 
подготовка нового шерифа Кри- 
са Вона (Дуэйн “Скала” Джон- 
сон) уравняют права и обязан- 
ности всех горожан в отдельно 
взятом американском городке. 


Откуда взялся новый шериф? Он тут 
родился и вырос, отсюда ушел в ар- 
мию и сюда же вернулся из нее. 
Правда, положение дел в городе кар- 
динально изменилось. Рядом с закры- 
той отцовской лесопилкой располо- 
жилось казино, которое открыл быв- 
ший одноклассник (Нил МакДонаф), а 
теперь главный заправила всех "тем- 
ных” делишек. А делишки и в самом 


деле "темные": и жульничают в том 
казино, и наркоту взрослым и подро- 
сткам толкают, и бывшая девушка 
главного героя танцует там стриптиз. 

Исправить все законным путем 
уже не получается: слишком долго 
солдат не возвращался домой. А что 
хороню умеет настоящий солдат? 
Правильно — находить и уничто- 
жать врага. Огнестрельное оружие, 
правда, несколько поднадоело глав- 
ному герою за 8 лет службы в спец- 
подразделении, так что для восста- 
новления справедливости он хвата- 
ется не за семейный винчестер, а за 
обычную дубину. Коей и вычищает 
родной город от организованной 
преступной группировки, спрятав- 
шейся под крышей казино. 

Кстати, драк и стрельбы в фильме 
совсем немного, однако это не 
уменышает впечатления от зрелища, 


а совсем наоборот. Это как припра- 
ва к блюду: пересыпал — и вкус уже 
не тот. Удары дубиной здесь выгля- 
дят ударами дубиной, а удар в коле- 
но — ударом в колено. Без всяких 
хитрокитайских выкрутасов, при- 
крытых драйвовой музыкой. Музыки 
за весь фильм вы практически и не 
услышите, зато ваш слух порадуют 
звуки выстрелов и постанывания от 
болезненных ударов, а также треск 
разламываемой мебели. 

В добрый путь, режиссеры, заново 
открывающие для зрителя полуза- 
бытый жанр боевика, где поступки и 
мотивы главного персонажа понят- 
ны всем без исключения, где герой 
предстает перед нами с нормаль- 
ным — человеческим, а не паучьим 
— ЛИЦОМ. 


Кгемиех, Кгемие7т @уапдех.ги 
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Терминал 


Название в оригинале: 
ТрпеТептта 

Жанр: мелодрама 

Режиссер: Стивен Спилберг 

В ролях: Том Хэнкс, Кэтрин Зета- 
Джонс 

Копия: экранка 

Озвучка: синхронный дублиро- 
ванный перевод 
Продолжительность: 121 мин. 


Судьба приходит к людям по-разно- 
му. Иногда она нежно подталкивает к 
проходящей мимо девчонке, которой 
суждено стать вашей женой, в другой 
раз шепчет на ухо заветную цифру, 
когда вы стоите возле стола с рулет- 
кой. Но ей также вполне по силам 
расшатать ступицу колеса велосипе- 
да, на полном ходу несущегося по 
крутой горке... Судьба не бывает хо- 
рошей или плохой, у нее нет любим- 
чиков, ей неизвестно чувство меры. 
Она — как живое существо: к иным 
благоволит всегда, кого-то просто не 
замечает, а кому-то строит мелкие 
пакости. И как любое живое сущест- 
во, она иногда ошибается. 

Так поступила она и с Виктором 
Наварски — человеком, случайно 
оказавшимся в ненужное время в 
ненужном месте. В чужой стране, 
почти ничего не понимающий по-ан- 
глийски, он за считанные минуты те- 
ряет все: паспорт, родину и. самое 
важное, свободу перемещения. 
Став жертвой бюрократической ма- 
шины, он оказывается запертым на 
нейтральной территории, в здании 
аэропорта — вне времени и прост- 
ранства. За дверьми аэропорта — 
Штаты, в которые ему нет доступа 
как человеку без гражданства. В аэ- 
ропорту — десятки ворот, ведущих к 
самолетам, но и туда путь заказан, 
ибо возвращаться ему некуда. Что 
делать человеку в таких условиях? 
Только выживать, старясь не посту- 
питься честью и совестью. Ведь и в 
обычном аэропорту можно найти 
смысл жизни: завести друзей и вра- 
гов. найти работу, в конце концов, 
встретить свою любовь. И жить. И 
продолжать надеяться. 

Стивен Спилберг в очередной раз 
доказал право называться "самым в 
Голливуде". На моей памяти он не 
сделал ни одного провального филь- 
ма: все его картины, начиная с пер- 
вых полупрофессиональных работ, 
были для своего времени если и не 
новым словом в жанре, то как мини- 
мум свежей струей. И со своим лю- 
бимым актером он не расстается 
уже давно: изумительно сыграв в 
“Спасении рядового Райана", Том 
Хэнкс стал "человеком Спилберга", 
в каждой своей работе доказывая, 
что занимает эту неофициальную 
должность по праву. 

Сам фильм может воспринимать- 
ся под разными углами зрения. Кто- 
то увидит в нем лишь очередного "Ро- 
бинзона", перекроенного на новый 
лад, кому-то запомнится смешное, и 
он скажет — комедия, другому запа- 
дет в душу печаль и одиночество ге- 
роя, и он решит — драма. Но и те, и 
другие не смогут отрицать одного: 
легкой, светлой обаятельности карти- 
ны, чуть сдобренной Великими Аме- 
риканскими Идеями, слегка приправ- 
ленной неуловимой тоской, оберну- 
той в шелка высокого мастерства и 
солидного бюджета, но неизменно 
интересной с первой минуты и до фи- 
нальных титров. Жаль, что такими 
работами нас балуют нечасто. 

Вывод: Кино из категории "должен 
видеть каждый". 


Нопсоа$ег 


№10 (58), октябрь, 2004 год 


Степфордс 


Название в оригинале: 

Тре Иез оЕ Зерюга 

Жанр: комедия 

Режиссер: Фрэнк Оз 

В ролях: Николь Кидман, Мэттью 
Бродерик, Кристофер Уокен, 
Гленн Клоуз 

Копия: экранка 

Озвучка: синхронный дублиро- 
ванный перевод 
Продолжительность: 86 мин. 


Каждому из нас хоть раз в жизни хо- 
телось убежать. Скрыться от жены, 
друзей, знакомых, отключить теле- 
фон и лечь на дно: выспаться, отдох- 
нуть, вплотную заняться ничегониде- 
ланием... Но что-то всегда нас удер- 
живает. Иногда — ответственность 
перед кем-то, иногда — учеба, рабо- 
та... Но если тебя, молодую и краси- 
вую телеведущую, увольняют со сту- 
дии, работа в которой является 
смыслом всей жизни, появляется 
как раз тот самый шанс на отдых. 
Плюнуть на все, поменять бурлящую 
жизнь Манхэттена на благостную ти- 
шину американской глубинки. Пере- 
ехать вместе с мужем и детьми и по- 
стараться начать жить заново. И все 
было бы замечательно, не окажись 
эта новая жизнь такой странной... 
Вначале Джоанну, главную герои- 
ню, встречают радушно, с широко от- 
крытыми объятиями. Правда, улыб- 
ками степфордские жены напомина- 
ют кукол Барби, ходят по струночке, 
не позволяют себе болтать лишнего и 


вообще ведут себя крайне необычно. 
Зато мужикам здесь — раздолье. У 
них есть свой мужской клуб, где они 
пропадают днями: курят сигары, пьют 
виски и убивают время в исконно 
мужских разговорах. В то время как 
их идеально выглядящие женушки хо- 
дят по магазинам, готовят, убирают в 
доме и ведут себя тише воды, ниже 
травы. Такое положение вещей мог- 
ло бы показаться не столь странным, 
если бы подобное не происходило со 
ВСЕМИ и КАЖДЫЙ ДЕНЬ. Подозре- 
ния Джоанны еще более укрепляют- 
ся, когда ее муж — еще недавно го- 
рячо (и взаимно) любящий человек, 
начинает пропадать в клубе днями и 
все меньше напоминает мужчину, за 
которого она выходила замуж. Джо- 
анна решает разобраться... 

Как результат — отличное кино, 
которое прекрасно подойдет, чтобы 
провести вечер в кругу семьи. Оно и 
актерской игрой порадует (Кидман 
хороша, а Уокен — как всегда беспо- 
добен), и интригой помучает ло са- 
мого конца, и довольно тактично на- 
помнит о главных жизненных ценно- 
СтЯх. 

Вывод: Неожиданно приятный 
фильм, замечательно подходящий 
для семейного просмотра. Хотя 
звезд с неба и не хватает, но типич- 
ных недостатков современных коме- 
дий лишен начисто, поэтому смот- 
рится легко и весело. 


Нопсоа$ег 


боучастник 


Название в оригинале: Сойжега! 
Жанр: триллер/боевик 
Режиссер: Майкл Манн 

В ролях: Том Круз, Джейми 
Фокс, Пол Адельстайн, Крис Энг- 
лин, Хавьер Бардем, Питер Берг, 
Трой Бленделл, Кеннет Чой и др. 
Копия: ВУР 

Озвучка: русский/английский 
Продолжительность: 116 мин. 


Жизнь слишком коротка 
для длинных названий. 
Когда во время преступления закан- 


чивается принуждение и начинается 
сотрудничество? Тогда, когда помо- 


ры ь. 
я 


гаешь убийце прятать труп в багаж- 
ник своего такси или когда после 
этого соглашаешься подвезти убий- 
цу к другим местам расправы с на- 
меченными жертвами? 

Фильм Майкла Манна (“Схватка", 
"Свой человек") представляет собой 
не просто триллер об убийце и жерт- 
ве. Это фильм о двух совершенно 
разных людях, разных по цвету ко- 
жи, внешности и способностям, но в 
то же время одинаково профессио- 
нально относящихся к своей работе. 
Каждый из них по-своему решает 
свою задачу: киллер делает всего 3 
выстрела — и человек уже не пред- 
ставляет проблему; у водителя так- 
си — СР5$-навигация, 12-летний 
стаж вождения по Калифорнии и, 
как следствие, маршрут заканчива- 
ется ровно минута в минуту. Только 
один из них — Том Круз (пассажир- 
киллер) — давно привык на работе к 
убийству, а Джейми Фоксу (водите- 
лю такси) еще предстоит разобрать- 
ся в себе и своих чувствах. 

Вас захлестнет действием по-на- 
стоящему интересного фильма, ог- 
лушит жестокостью одного персона- 
жа и жаждой выжить другого, к кон- 
цу фильма будет разрывать от сим- 
патии к несчастному таксисту и не- 
нависти к человеку, втравившего 
его в эту ситуацию. Великолепная 
музыка создаст впечатление абсо- 
лютного присутствия: это уже не 
Том Круз сидит на заднем сиденье 
такси, а мы наслаждаемся негром- 
кими мелодиями, льющимися весь 
фильм из магнитолы. 


Кгемиех, Кгемие2 @ уапдех.ги 
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Таинственный остров 


Ролевушка для детей 


Название игры: 

"Таинственный остров” 

Жанр: Ролевая игра/НТ$ 
Разработчик: Саап5 Тидю$ 
Издатель: "Акелла" 
Системные требования: Реп- 
Вит №-700 МНЕ, 128 МЬ ВАМ, 16 
МЬ ЗО Маео Сага, Зоипа Е!аяег 
Сотрай`е Фоипа Сага, 830 МЬ 
Нага Сс 5расе 


Представьте себе такую ситу- 
ацию. Вы — закоренелый гей- 
мер-ролевик. Вроде жили се- 
бе, не тужили, никого не тро- 
гали, и вдруг — встретили де- 
вушку. Далее все по сюжету: 
романтические прогулки, 
свадьба, появление ребенка. 
И вот пришло время ребенку 
повзрослеть. А вам очень уж 
хочется приобщить его к вели- 
кому миру игр. Да не к обыч- 
ным там стрелялкам-убивал- 
кам (они ничего хорошего де- 
тям не дают), а к чему-нибудь 
более возвышенному. Роле- 
вым играм, например. Но сын 
(дочь) еще слишком малы, 
чтобы играть в Веуопа Омтйу- 
Что же делать, неужели оста- 
вить эту благую затею до луч- 
ших времен? И вот туг на по- 
мощь придет игра "Таинствен- 
ный остров” от компании 
"Акелла". 


Завязка сюжета следующая. Плыл 
как-то кораблик с мальчиком на 
борту. Плавание было скучным, ни- 
чего не происходило. Но потом ко- 
рабль потерпел крушение, и маль- 
чик оказался выброшенным на ост- 
ров (кстати, по размерам островок 
немаленький). А вместе с мальчи-” 
ком плыли еще четверо — робот Ро- 
би, лиса Рокси, Слон и Лось. И вот 
для всех пятерых начинается дол- 
гое приключение, цель которого — 
построить плот и выбраться с остро- 
ва. 

Поначалу нам разрешают вы- 
брать в качестве героя не только 
мальчика Джека, но и любого из его 
друзей. Но выбор практически не 
влияет на прохождение. Ведь пер- 
вым заданием станут поиски това- 
рищей, после чего все будут ходить 
единой группой. А в команде вы мо- 
жете назначить главным любого 
персонажа. И все-таки разница 
между героями есть. Слон — самый 
сильный. Лось знаком с сельским 
хозяйством, Лиса — отличный стре- 
лок, а Робот хорош при разведении 
огня (у него есть топка, где постоян- 
но горит огонь). А Джек служит моз- 
гом команды и вообще мастер на 
все руки. 

У персонажей есть характеристи- 
ки и навыки. И тех, и других вполне 
достаточно. При уничтожении вра- 
гов (да-да, здесь есть враги, и с ни- 
ми придется сражаться) и соверше- 
нии различных действий герои полу- 
чают опыт. Накопив достаточное 


количество опыта, они повысят 
свой уровень. Но распределять оч- 


ки по характеристикам ребенку не 
придется, это будет сделано за него 
автоматически. Кстати, характерис- 
тики вполне соответствуют такой 
игре. Среди них есть активность, оп- 
тимизм, смелость и многие другие. 
А смелость и оптимизм команде 
понадобятся: остров просто кишит 
враждебными тварями, прислужи- 
вающими старой ведьме. Ведьма во 
всем старается помешать нашим 
героям (хотя потом выяснится, что 
все не так и просто). Вот мы и путе- 
шествуем по различным частям ос- 
трова, пытаясь найти помощников и 
полезные предметы для постройки 
плота. Враги, само собой, нам не 
рады. Их можно уничтожать, полу- 
чая в награду золото и предметы. С 
золотом все понятно, оно тратится 
на покупки у торговцев. А среди 
предметов попадаются как те, что 
помогут в боях, так и полезные в хо- 
зяйстве (топоры, молотки и пр.). 
Игру явно делали люди, которые 
предпочитают систему развития, 
основанную на навыках. Если вы 
пользуетесь навыком, то через не- 
которое время его уровень повы- 
сится. В принципе, логично. Ведь 
чем больше вы будете рубить дере- 
вьев, тем быстрее и качественнее 
станете это делать. Кстати. боль- 
шинство навыков — невоенного ха- 
рактера: здесь вам и уже упоминав- 
шаяся рубка деревьев, и разведе- 
ние костров, и выращивание расте- 
ний ит.д. и т.п. Все они будут весь- 
ма полезны в прохождении игры (и 
заодно заставят понять, что доброе 
слово и дело иногда лучше дубинки). 
Дело в том, что дети с помощью ге- 
роев смогут не только перемещать- 
ся по острову, общаться с друзьями 
и сражаться с врагами. Часто им 
придется заниматься общественно- 
полезным трудом. Добыча, строи- 
тельство, сельское хозяйство — со 
всем этим ребенок сможет позна- 
комиться не понаслышке. И отныне 
ему будет ясно, что-для починки 
моста обязательно потребуются ин- 
струменты и время. А делать ре- 
монт лучше тому человеку (или жи- 


НБлиааный 


вотному), которое лучше остальных 
умеет это делать. 

Достаточно просто и в то же вре- 
мя интересно для ребенка сделаны 
диалоги. С большинством персона- 
жей можно поговорить и получить 
от них полезную информацию (так 
ребенок придет к выводу о том, что 
неплохо бы в ролевых играх об- 
щаться со всеми). Со многими мож- 
но и поторговать (заодно придет по- 
нятие о товарно-денежных отноше- 
ниях). Общение осуществляется в 
"детском" стиле. Например, при 
встрече с осыминогом Джек попро- 
сит "уважаемое чудовище“ отдать 
ему сундук с сокровищами, ведь 
осьминогу этот сундук совсем-сов- 
сем не нужен. Конечно, закончится 
все сражением, но в целом этот 
эпизод также соответствует духу 
детских игр (заодно детям станет 
понятно, что зло часто бывает нака- 
зано). 

Естественно, что самому ребенку 
было бы трудно прийти к мыслям о 
многих составляющих ролевого 
процесса. Чтобы не пропал интерес, 
в ключевых местах расставлены до- 
брые духи-идолы, рассказывающие 
об игре, дающие советы и подзада- 
ния. А на экране появляются стре- 
почки, показывающие направление 
выполнения следующего квеста. По- 
лезно, познавательно, рекомендуе- 
МО. 

Графика в игре мультяшного ха- 
рактера (причем в 36) и сделана до- 
бротно. Разработчики не стали хал- 
турить, и движок напоминает хоро- 
шие "взрослые" ЗЭ-игры — работа- 
ет отлично. Озвучка также вполне 
пристойная, что позволяет вынести 
оценку "7" за выполнение оформи- 
тельских задач. 

Окончательный вердикт игре: 
проект удался. Ребенок, который с 
ним столкнется, просто не сможет 
не заинтересоваться. Он будет не 
только играть. но и получит перво- 
начальные знания о многих сферах 
человеческой деятельности, роле- 
вых играх, стратегиях и прочем. 
Сюжет хорош, графика на высоком 
уровне, да и все остальное позволя- 
ет сказать "спасибо!" разработчи- 
кам. Больше бы таких игр — и детям 
не пришлось бы просиживать дни и 
ночи за очередной серией СТА. 


5 6 ‚З. 


Отличная игра для детей в возрасте 
6-9 лет. Несет в себе заряд оптимиз- 
ма, полезные знания и к тому же 
очень интересна. Рекомендуется 
всем детям указанного возраста 
или близкого к нему. 


Лицензионный диск 
предоставлен 
компанией “Видеохит", 
Могдо4 АпотагзКу 


МОБИЛЬНЫЕ ИГРЫ 


Аггомг ВО 


Жанр: логическая игра 
Платформа: Мова 5епез60 
Разработчик: т-Сибиз пс. 
Ссылка: ВНр:/Лимлит-сибиз.сот 
Размер: 64 КЬ 

УАЛ: илим. оп.Бу/дето/ОО04даг 
ЧАР: илмм.оп.бу/дето/О004.}ад 
Атом/ Во представляет собой некое 
подобие известных пез. Правила, 
в общем-то, те же, однако в данном 
случае нам нельзя передвигать ио- 
ны (игровые объекты) на неограни- 
ченное количество клеток. Каждый 
ион имеет направление, в котором 
его можно сдвинуть на одну клетку, 
а также цвет. Кроме того, в игре 
встречаются и специальные ионы — 
их либо можно будет двигать в две 
стороны, либо вообще нельзя будет 
сдвинуть с места. От уровня сложно- 
сти игры будет зависеть, в какой по- 
следовательности нужно выстроить 
ионы одного цвета, чтобы вызвать 
цепную реакцию и уничтожить их. 
Помните, что время играет против 
вас, и с каждым новым ходом будут 
появляться новые ионы, так что ос- 
мотрительно используйте каждый 
ход, чтобы не проиграть. И пусть по- 
бедит сильнейший! 


Зпасй АсНоп 


Жанр: аркада 

Платформа: Моюа Зепезб6о 
Разработчик: т-СирБиз пс. 
Ссылка: НЕр:/Лимиит-сириз.сог 
Размер: 64 КЬ 

ЧАР: ими. оп.Бу/дето/ОО0ОЗ.даг 
УАБ: имлм.оп.Бу/дето/о003.аа 

В ЗпаюН Асфоп нам будет прерложе- 
на роль простого воришки, который 
хочет сдепать карьеру в "семье". Он 
получает различные задания: ук- 
расть бриллиант Каира, ограбить 
картинную галерею, выкрасть у 


Мефеуа! Сопдие$ 

Во время игры наберите 
атаснезег и используйте следую- 
щие горячие клавиши: 

ЗН & СМ & М — получить юниты 
ЗВ & СШ & М/ — пропустить уро- 
вень 

ЭН & СШ & М — получить монстров 
ЗРЯ & СШ & + — увеличить яркость 
ЭН & СШ & — — уменьшить яркость 
СШ & У — перейти на последний 
уровень 

СШ & АК — пропустить уровень 


Знейзпоск: Мат'67 


Введите нижеследующие коды в ос- 
новном меню: 

ИНАРОНРЬЕЕНА?Е — Асад Тир ("ве- 
селое приключение") 
МОНЕАЕСИУМ$ — бесконечные па- 
троны 

МОЕЗСАРЕ — режим бога 
РВЕЕРЕНМУЕНУ — добавить ору- 
жия 

КЕМЗЕМТМЕ — открыть миссии/фо- 
тогалерею 


Сгоипд Сотго! 2: 

Орегавоп Еходи$ 

Во время игры нажмите [|--] (тильду) 
и введите в консоли коды: 
СООМАЗЯУМЕ — режим бога 
СОМАЗЯМЕ — открыть все миссии 
ЕР$ — показать ЕР$ 


и олигарх 
(Гапзрой Са) 

Во время игры нажмите клавиши: 
СТАЁ+ЗНЕТ+@ — много денег 
СТА+ЗНЕТ+У — прибавить один 
ГОД 


мультимиллионера дорогущее оже- 
релье и даже пробраться в полицей- 
ский участок, чтобы спереть улики и 
спасти одного из членов "семьи". На 
каждом уровне игрок будет ограни- 
чен во времени и в передвижении: 
на уровне встречаются закрытые 
двери, ключи от которых необходимо 
найти. Обычно финальная цель уров- 
ня спрятана за семью печатями, по- 
этому прежде чем добраться до нее, 
вам необходимо будет отключить 
все охранные системы либо найти 
коды доступа в помещение с драго- 
ценностью. Всего в игре вам проти- 
востоят 3 вещи — лазерные датчики, 
сторожевые роботы и полицейские. 
В том случае, если вы столкнетесь с 
датчиком или роботом, времени на 
прохождение уровня останется зна- 
чительно меньше, ну а если умудри- 
тесь попасться на глаза полиции — 
извините, будете коротать время не 
на пляже, а на нарах. 


Гога ОГТИе Вто$ — 
Вешит ое Кто 


Жанр: аркада 

Платформа: Моюа $епез40 
Разработчик: Уатра 
Ссылка: ПИр:/Лимим.датаа сот 
Размер: 69 КБ 


ЧАР: НПИр:./Лмилмлама?рпопе.ги/ 
дате 2Логаонпетпо5Логааг 
УЧАБ: ВИр://лммим,лама?рпопе.ги/ 


дате$2ЛогаоНпетпазЛога.а4 

Игра представляет собой аркаду по 
сюжету заключительной части три- 
логии Толкина. Вам предстоит уп- 
равлять Арагорном, Леголасом и 
Гэндальфом. У каждого из них свои 
отличительные способности и спецу- 
дары. Например, Арагорн владеет 
мечом и метательными ножами, а 
также может уничтожать всех вра- 
гов на экране специальным закли- 


СТВЕ+АЕТ+М/ — выиграть миссию 
боот 3 

Откройте консоль (клавиша |-]) и 
введите код: 

амОето — записать демо игры в 
АМ 

Бепснта\ — режим теста скорости 
Фоотбей — пропустить все уровни 
до последнего 

Нееге — остановить все на экране 
ОБЧтЮ — информация о видеокарте 
904 — режим бога 

посйр — проход сквозь стены 
поагое! — враги не попадают в вас 
сот_агамМрз 1 — показать ЕР 

де а! — получить все 

ме пеа — получить жизнь 

ме 900т95 — загрузить версию 
Роогт 95 

де Кеуз — все ключи 

дме меароп_тасбтедип — полу- 
чить пулемет 


ме \меароп зРодип — получить 
винтовку 

№ е меароп_р!азтадип — получить 
Разтадип 


д№е меароп_ЬЮ — получить ВЕ@ 
дме меароп_сПатзам — получить 
бензопилу 

де меароп_госкецаипспег — полу- 
чить ракетницу 

Зам$ — статус вашей игры 

ий — выход 


Те Зит$ 2 

Во время игры нажмите [СТА] + 
[ЭНЕТ] + [С] для открытия консоли, 
после чего вводите следующие ко- 
ды. Примечание: обращайте внима- 
ние на регистр. 

Каспий — получить 1000 очков 


нанием. Большое количество врагов 
и уровней никого не оставит равно- 
душным. Прибавьте сюда возмож- 
ность исследовать уровни и нахо- 
дить секретные места — и вы пой- 
мете, что перед вами аркада, до- 
стойная того, чтобы ее если и не 
прошли, то хотя бы посмотрели. Во- 
обще, ГОТН очень сильно напоми- 
нает серию Содеп Ахе с платформы 
Зеда, так что если она вам нрави- 
лась — вперед, помогите Арагорну 
вернуться на престол. 


Топу НамК$ 
Опдегогоипа 


Жанр: аркада 

Платформа: Мока $епе$40 
Разработчик: уатра! 

Ссылка: ПЦр:/Лимм/Датаа. сот 
Размер: 69 КЬ 

ЧАВ;: ВИр://мимм/лама?рвопе-ги/ 
датез2ЛопуЛопувам/к.)аг 

У4АО: ВНр:/Лимими.лама?рвопе.ги/ 
датез2/юпу/Люпувамк.}аа 

Данная игра — римейк знаменитой 
серии Топу Нам Рго ЗКаег под мо- 
бильные телефоны. Правда, здесь, в 
отличие от более "старших" версий, 
у нас нет замкнутого корта, на кото- 
ром можно вытворять всякие финты 
на доске, а есть уровень, который 
необходимо будет проехать за опре- 
деленное время, зарабатывая очки. 
Естественно, чем больше трюков вы 
выполните и чем красивее они бу- 
дут, тем болыше очков получите. А 
трюков здесь немало, к тому же есть 
сложные, так называемые ком- 
плексные трюки — например, чтобы 
преодолеть высокий забор, надо на 
скорости вскочить на лавку, а уже с 
нее перепрыгнуть преграду. 


Воронецкий "АпепВауеп" Михаил, 
айепгауеп @ дтаКег.пе! 


Мотеподе — получить 50.000 очков 
Эюм/Мобоп # — установить скорость 
игры в # (0-8) 

адтд -оп — включить старение 
адтад -оЙ — выключить старение 
томеОес оп — разрешить пере- 
мещение объектов 

поуеОБес!$ ой — запретить пере- 
мещение объектов 

акоРаюи -оп — включить автоооб- 
новление 

ашоРаСИ -оЁ — выключить автоооб- 
новление 

девеАЮВагасегз — удалить всех 
Симов 

ехрап4 — расширить окно консоли 
Вар — вывести список чит-кодов 
ехй — выйти 


Мапи 


Чтобы воспользоваться кодами, не- 
обходимо пройти указанные ниже 
уровни с самым высшим рангом. 
Затем зайти в раздел бонусов и вве- 
сти коды. 

игил®$4 (1, 2) — быстро бегать 
аа!гдеа! (3, 4) — герой передвигает- 
ся очень тихо 

КеаЪаск (5, 6) — восстановление 
пеубоот (7, 8) — охотники из гелия 
удааптз (9, 10) — снаряжение 
иРбага (11, 12) — суперудар 
Бипузий (13, 14) — модель кролика 
Пейзий (15, 16) — модель обезьянки 
е\еуез (17, 18) — невидимка 
рюдзий (19, 20) — модель Рюдзу 


Примечание: в скобках указаны 
номера уровней, которые нужно 
пройти, чтобы активировать соот- 
ветствующий код. 


Е мо (58. Е 55 


[0172] 806913, 816559 


илилии. 21. БУ - заказ оп-те 


доставка 


Толбухина, 18 
| 


_ ноутбуки | | 
`’периферия | 


компьютеры 


комплектующие 


| 
| 
| 


| 
| 
| 


+& Джойстики | Сканеры Мизек 
Рули | Принтеры НР 
Картриджи 


Корпуса Сепйи$ 

| Бур СетЫга 
СОР извазег 
ЕОБ 
ИБП 


тах 


5еес! 


Фрута №535: 14”° СеТегои-н-1600 _ 734 
МИсзтов 44: 14” АОП-Ю _ 834 
ве Ваок Х5: 15° Сефегов--1600 978 
Нее еок 24: 14° Сев ео-1400 _ 1185 
Бирег В5бИе: 15” Сетегой-2.0 1121. 


Ноутбуки 


Компьютеры 


_ любое изменение конфигурации | 
>> При покупке Вашего первого компьютера - | 
обучающие книги в подарок! 


регмонах: 
в Барановичах (0163) 442499 

в Гродно (0152) 772873 | 
в Витебске (0212) 364054 | 
в Бресте (0162) 203141 


в Могилеве (0222) 251657, 253350 
в Слониме {01 562) 46050 


ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ 


продаю 
® 1151!Интереснейших Фильмов тредА 


на Винчестере Зеадае 120СЬ 7200 об.+ 
ОБМА 7200 об, цена -85 у.е. вместе с 
винчестером ;-) — 2618604(с 9-00 до 23- 
00), Александр. — 2618604 

» АНОП 950/256/НОБЗО/СеРогсе2 
З2мМЬ/СО52х/к/т/-150 — 2572296, Анд- 
рей. — 2572296 

® СО (1500 СВ МРЕС4, тр3, игры, софт, 
фильмы, клипы, анимация) — Запись на 
СО-ВИВМ/, ОМО+-В/+-ВМ/, НОО — от 
500руб/700 МВ. — 2498560(с 8-00 до 22- 
00), зтаедногте@уапаех.го. — 2498560 

+ СО с РС-играми. Полные англоязычные 
версии. Очень много редких и антиквар- 
ных экземпляров. Просьба обращаться 
только коллекционерам и ценителям. — 
уилсй17@гтай. пл, ушасв17@тлай.ги Юзич. 
— уцйсв17@тай.го 

® СО с играми "ТНе Эитз: зирегаг”, “ 
№ №е4 юг зреед: ипа" по 2500р. За штуку. 
— 2599017, Андрей. 

® СО с играми ЭйептЕ зюпт, ЗйепЕ ПВ, 
Кгеед, 5\М/: Коюг, РапкИег — недорого. — 
8(029)7559053. 

+ СО с играми: ЕагСту (лицензия), оот 3 
(оригинал), МТ2004 (оригинал), Спазег 
(лицензия), Аве о! Мабопз, Нйтал 2. — 
2572133, Андрей. — 2572133 

® СО сиграми: кеммпабае2, Златогорье?, 
Васк & М/йе, Етрегог: ВаНе юг Бипе, От 
заката до рассвета, Нйтап: содепапе 47, 
Ргоест ЮР и другие (или меняю). — 
2857549(до 13-00, и с 21-30 до 23-00), 
Ронегдеег@уапаех.пи Артем. — 2857549 
+» Сеегоп 600/256(рс133)/НОО 2006 
Оиапит(7200т)/СР4 440тх 6АтьЬ(\м- 
ош) МВ 
Сабых7(м406х)/АТХ/СОБ2х/РОБУБ/К/т/1 
5"(1024-60, 800-85) — 8(029])7787234, 
Алексей. — 8(029)7787234 

» Саегоп 950 Мпг (без кулера!), мать Са- 
буегл(чип Ма Ре 133Т), встроенное видео 
8МЬ, память 256 зОгат ойтит, ВЧЧ 495, 
52х 1 С сагот, 94, мышь Сепиз, клавиа- 
тура, без монитора. — 2819180(с 16-00 
до 23-00), апагорка@вл.6у Андрей. — 
2819180 

» Системный блок Репйит 3 733, 32 Маео 
сага, 20 НОО, 128 Ват, 52х-ЁС СО-Аот, 
ЕООб.Цена 150$. — 8(029)7948451(после 
16-00), максим. — 80297948451 

® Репбит 3 или Р4-Саегоп (\МАпдом, 
мога, ехсер, игры, видео, Интернет, анти- 
вирус и др. бесплатно), можно по ком- 
плектующим, гарантия. — 2713694. — 
2713694 

®» Задет глуЗ022, б/у, недорого — 
8(029)7132588, аех. — 8(029)7132588 
«Б\у Г\/-Типег Рхемеми ТУ РАО--АС-+ЕМ в 
хорошем состоянии за 35$ — 
2417820(18-00 до 21-30), Фей 180@гат- 
Ыег.п Ола. — 2417820 

® Газеты “Виртуальные радости“ №1-12 
за 2003год.Цена 6000т.р- — 
8(029)5016550(с 16-00 до 23-00), гон 
п©@гатег.ги Шестаков Евгений. — 
8(029)5016550 

® Газеты ВР за 2003 год, в хорошем со- 
стоянии. — 2119518(с 19-00), млмм.оп- 
{са @тай.ги Дмитрий. — 2119518 

» Два картриджа для принтера НР цвет- 
ной и черный новые в упоковке модель 
516 26А и 516 25А — 2138510(Круглосу- 
точно), саппаы5_Четоп@Утай.ги Дима. — 
2138510 

+ Игровые диски. Большой выбор — 
8(0165)347433. — 8 (0165) 34-74-33 

® Игры: Серьезный Сэм2, МОХ, Вабтап 
\Меподапсе, СТАЗ, Нйтлап Содепате4Т, Ка- 
мень ночи, Цена договорная, возможен 
обмен на 1едуз оЁ кат: Отеп Ыаа? или 
Зои Веуег2 — 8(02340)71973. 

»Каталоги марок, монет, банкнот, наград, 
антиквариата, киндер-сюрпризов, теле- 
фонных карт, энциклопедии и книги по 
данным тематикам на с4. — 
8(029)6153465(с 09-00 до 21-00), 
апдеНге@У\5+ги Андрей. — 8(029)615-34- 
65 

® Колонки Эуеп 747В 2х 25 вт документы 
идеальное состояние 60 уе — 


ЗАХОДИТЕ В ИНТЕРНЕТ-МАГАЗИН 
КОМПЬЮТЕРЫ 
ПЕРИФЕРИЯ 


компьютЕРНЫЕ 
КОМПЛЕКТУЮЩИЕ 


НОУТБУКИ 


Опытный специалист 
поможет определиться с выбором 


млм. МшзКМагкеесот 
легко запомнить, просто купить! 


Бесплатная доставка! Экономьте время! 


Тел. (017) 2-860-200, 288-65-04 


га 


ИЛИ МЕО-СВОИРСОМ 


Янки Нупаль: 21, оби 101 


222-3816 227-0324 276-5223 


8(029)4038204(любое), Беу-2003@нЕу 
Алекесй. — 4038204 

» Компьютер АМО Вигоп 700МИ7/5ОВАМ 
256МЬ/НОР \М/О 8065 7200трт/Алаео 
СЕ2-МХА400 64мМЬ/СО-ВОМ А$И$ 
52х/АТХ Содедеп 3008 — 199 у.е., мони- 
тор Запигоп 768В0Е, гарантия, 115 у.е.; 
измен. комплек. (В Гомеле) — 
8(029)7340869, 7340869@гатыЫег.га Па- 
вел. — 8(029}7340869 

® Компьютер Селерон 950 МИ? (Озу 128 
Мб, винчестер 20 Гб, видео карта 32 Мб), 
клавиатура, мышь б/у в хорошем состоя- 
нии — 2795149. — 2795149 

® Ноутбук 4860Х-40 и Репёит-166ММХ, 


есть по комплектующим. — 
8(029)7721398. — 2713694 
» Ноутбук Оей! 0600.Репнит М 


1.4Си2(сепипо) /512(ир 1ю 1024)/30/а\а- 
сапмАм-ЕИгааЛап/56К. Тоиспрад, цтаск- 
ром! Отличное состояние, серебристый 
металлический корпус гарантия, 1120. — 
8(029}7758775, Егор. — 7758775 

® Память ООВ 256 МВ РС (3200) за 35 у.е 
— 2643146(14-00-22-00), Кирилл. — 
2643146 

® Перса 10 уровня млм. датамиагз.ги цена. 
договорная са 291596310 — нет. — нет 

® Плеер пр3З/лмта матр мр-218, 256т0 + 
12816 гат, диктофон на 27 часов, ®@т- 
приемник, вес З9г, наушники, изБ-кабель, 
кабель Ипе-и, работает от одной бата- 
рейки ааа 12ч. практически новый. 195 
уе — 8(029)7674287, Юрий. — 
8(029)7674287 
* Принтер струйный Цехтакк 2-705 (полн. 
компл., 1 черн. полн. картр., 18 стр. в 
мин., УЗВ шнур Зм., ид. качество печати) 
за 45 у.е. — 8(029)6529502. — 6529502 

+ ПС 2 б/у 1 месяц, 3 джойстика, 14. дис- 
ков (лицигры, фильмы), пульт ДУ для 
О№Мо, вертикал.подставка, зсай и ВЕ 
адар{ег 230 у.е. торг — 8(029)6290503(с 
10-00 до 22-00), гисезазпа@Уусоз.сот 
Александр. — 8(029)6290503 

« Селерон 950 (Озу 128 МЬ, НОО 20 СЬ, 
\с 32 МЬ)}, клавиатура, мышь б/у в хоро- 
шем состоянии — 2795149, Алексей. — 
2795149 

» Телефон СЗМ Затзипа с100 + и$В 
баа-кабель+дополн.аккумулятор (3 года 
гарантия)- 140 у.е. — 8(029)5528486(лю- 
бое время), ату@У\иёбу Дима. — 5-528- 
486 (МТС) 

® Телефон СЭМ Тей СМ832 малогабарит- 
ный, активный флип, будильник, вибро, 
литьевая батарея (до 4 суток), нерусиф., 
цв. серебристый металик, в хорошем со- 
стоянии, 20 уе., без торгаа — 
8(029)7340869, 7340869@хатЫег.га Па- 
вел. — 8(029)7340869 

® Фильмы-многоИгрыКСавлотеп(Мем), 
СамМС+Модгптод-2с4, Ецго2004, 
8512004, №6:(, Сз:С2, Тепт.3, Са! о ащу, 
Как дост.соседа?, Мра4-Белые цыпоч- 
ки(Меми д.р’ — 2040410(с 09:00 до 
21:00), Денис. — 2040410 


п 
® егоез ог пю!Е ап. адю2. Срочно! 


Звонить после 5 часов. (Коля) — 
8(01771)51421. 

» Видеокарту РС! или АСР не меньше 16 
Мб. —  8(0165)347433(с — 14:00), 
ан 2004@<1&.ги Николай. — 8 (0165) 34- 
74-33 

+ Выпуски Вр за 2000 № 1. 10. 11. 12; 
2001 № 1. 7. 8; 2002 № 1. 6. 10. 2003 № 
8. 1.000р — штука, или 15.000 за все сра- 
зу. — 8(029)5093466, Василий. — 
8(029)5093466 

» Джойстик на игровую приставку Дрим- 
каст 5500руб. И диск Зрамт (м Ше деа- 
ппоп’$ папа) 2500р. Цена договорная. 
Г.Солигорск. — 8(01710)22129. 


»+ Журналы Осы Раумавоп — 
8(029)6991146, Бгапа8З@тай.ги Дима. — 
8(029)6991146 


® Игру Аллоды:Печать тайны и Аллоды 
2:Повелитель Душ полную!) версию, не 
обязательно лицензионную, но со всеми 
видео и озвучкой. — 2277343, 
Мков_77@)ЪЬК.ги Николай. — 2277343 

Или обменяю (найдется на что) СД с иг- 


Подать частное объявление 
для публикации 
в газете 
“Виртуальные радости” 
вы можете на нашем сайте: 
ар-/Аллл пезфог. тйлек. Булл 


>” Периферия 


рой О5К\Уюойа Мои (п/з), желательно на 2х 
СД. Интересует все, что связано с Терри 
Пратчеттом. Также видео по его книгам — 
8(029)4013234(с 9-00 до 19-00), 
агпййу Питап@\и Бу Дмитрий Ерыщен- 
ков. — 8(029)4013234 

® Любую игровую приставку. Срочно, до- 
рого! — 8(0232)498940, Ревтян. — 
8(029)7340869 

® Ноутбук поколения 4860Х-Репвит. — 
8(029)7 721398. — 2713694 

*Память ЗОВАМ 128МЬ, НОО 8-10С66, МВ 
+ СРИ Р! или Саегоп. — 8(029)7721398. 
— 2713694 

+ Полностью рабочий б\у тр3З плеер 
амма, зопу или рапазопю на элементах аа, 
можно без наушников, до 50 у.е. плюс 
переходник на компакт кассеты, до 8 у.е. 
— 2429881(с 9-00 до 10-30, с 17 до 19), 
супер@шЁ.Бу Михаил. — 2429881 


меняю 


® СО.Са уснтодг тод-2с9, Самюотеп, 
Са! ог Ощу, МБа 2004, Ешго 2004, 
№5:ипаегогоипа, ВЫ! 2004, Тег- плизаюг 3, 
Топу Намк4, С$:с2.Все диски рабочие из 
магазина! Поменяю на Активныйруль или 
продам!! — 2040410(с 09:00 до 21:00), 
Денис. — 2040410 


приветы 


® Огромный привет Гимназии №3 г. Пин- 
ска. Всей 9 параллели. От Иси — 
8(0165)347701(с 16-00 до 24-00), эк- 
ег5@утай.ги Ися. — 8(0165)347 701 

» Передаю привет КаКуз`у }{УВаСТиКу, 
Ка1ра$'е и вообще лучшему С5-клану К- 
59.47! — 2610217, \оодоо. — Моодоо 

® Передаю привет моему бааальшому 
другу и ламеру Нилто’у, такому же другу 
Негиз'у и богу Кааз!'у. — 2279073(16-00- 
21-30), Каазипомот@ииюгозой.соп 
Дмитрий. — 2279073 

® Привет всей 30-ой школе!!! Особенно 
Сократу, Кэсалу и Еврею!! — 
8(029)7681916(11-00-07-00), \Меазее. — 
7681916 

® Привет всем геймерам г.Бобруйска! В 
частности:Рюпег, 5пгед, Зри, Рашат, и 
обязательно п3 из г.Минска от Безсопе! 
—  8(029)553301(с14:00 до 8:00), 
Ыаде2315@тай.ги [МЕ]Ваде. — 553301 

«+ Привет всем ученикам 7“”В“”класса 
СШ№8 города жодино.Особенно Пушка- 
реву Саше. Санек Пушкарев апа Мг.Х — 


8(029)6518437(с 18-00 до 21-00}, 
уагад@\и Бу уагад. — 80296518437 
переписка 


»Андрей 19/ 185/ 75. Хочу переписывать- 
ся с девушками, которые слушают госк, 
тем, а так же увлекаются компьютерны- 
ми играми — 220026, Минск, ул.Жилуно- 
вича д.30, кв.23. 

® Ищу всех поклонников Яатбом 5х, 
Мон Масс 6-9, ММИМ, Зрбе РВапдегз и 
так далее.. — 8(029)5593265(с 18-00 до 
24-00), Гопе\М\№юН82@тай.ги Гопе МН. — 
8(029)5593265 

® Хочу переписываться с девушками от 16 
до 18 — 2203791, зпите@иИ5Еги Этпите!. — 
2203791 


+ Нарисую красивый рисунок любой 
сложности по Вашему заказу. Любимый 
вид работы — портреты красивых деву- 
шек (Ратагу). Жду писем — 222120 Бори- 
сов-15, Серебренникова, 29-56, Юрий. 

® Профессиональная настройка Вашего 
ПК, установка ПО, лечение вирусов, вос- 
становление информации, подключение 
к !\ете ЛВС, сборка под заказ и др. 
Выезд. — 2735682, Юрий. — 2735682 


Интернет Ды) магазин 
Але ма Ерасхфт` 


МММ. МЕОАСКАЕТ.&НОР.-ВУ 


СО КОМ диски — боле 5000 


игр, энциклопедий, софта, 
Учео МРА4, Аиаю МР3, О\УО, 
«Игромания», «Страна игр», 
«Сате ЕХЕ», «СШр», «Хакер», 
МР3З Р!ауег$, мультимедиа. 
Очень приятные цены! 


Тел. 8 (017) 234-07-85 


Жомпьютеры 
Принтеры 
Мониторы 


Анной 2000/1128 ОБИ/1 0 - 195+ 
АНиов 2400/1128 В0И/ДО - 230+ 
сегогов 1300/1728 01/48 -195+ 
Реп 38001128 007/60 -250- 
Репцит 24001128 089/00 - 295-+ 


АЗ НОЕ НЕ ЕН 


—. соль даши летие Е 


с 
т 
Г. 
и 
> 
и 
з 
5 
г 
А 
н 
м 
ШБ 
га 


Аа’ЛГОрРТМ — 


все Для учебы и игр в мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рынок") 
г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 1 -й этаж. 


Т./ф. (017) 2-882-553, 2-882-841, 2-847-833, 


2-847-843. СОМА: (8-029) 400-52-01. 
МТС: (8-029) 756-71-96. МеКот: (8-029) 684-78-33. 


Действуют скидки для студентов и школьников! 


Покупка р КОеДОТ Самая низкая ставка -- 0.79 % в месяц. 
к 


Без предоплаты и залога. 
Валютный кредит до 3 лет для физич. лиц 
КОМПЬЮТЕРЫ для работьь 
учебы и развлечения — „. 


СКАНЕРЫ И СЛАЙДМОДУЛИ, ^ 


АД-АЗ 
Настольные (и\{е!: Репдит, 


Мозек ВЕАВ РАМ 1248/2448 
Саегоп /АМР: Бигоп, АЖИЮп) НР&С! 2400/3670/3690/4670/5550/8250 
Портативные (МотеБоокК) 


Ерзоп 1260/1670/2400/5500 РНОТО 
Азиз, Асег, НР-Сотрас, Мах5еесе 


ТКОУТ Е 
Карманные Ра!т, Р5юп, $опу, 
Саяю, Сотраа 
Сумки для 
МВ Томерго 


1595-14-85 П 


ВИДЕОКАРТЫ 

сеЕРогсе 4 МХ440/460 

Сегогсе ЕХ 5200/5600/5900/5800 

А$05$ 64/128/256 ООВ т-оцё 

Ш АП Вадеоп Рго 7500-9800 РКО, 
Х 800 


ПРИНТЕРЫ лазерные, 


струйные, матричные 
Техтакк 21 150/5150/612/645/707 
Ерзоп 830РНОТОЛХЗ00/С43/62 

батзипа 1150/1300/1510/1710/1750 


НР 3650/3550/5150 Сапоп 200/810 /Фото 


ТУКОМЮЕО (монтаж видео) 
м ТУ и спутниковые тюнеры 
Цифровой видео "О\У” монтаж 
т {1394 контроллер) 


Г: 


КЛАВИАТУРЫ : 

оптические, радио. для интернета р 

Годнесь Туя ТаЫес РОНИТОРЫ 

Мибипи Мегозой — Сысолу ТЕТ 15" 17“ РЫйр$ $опу 
бели Реепдег [Кс Затзипа  РгебНою 


Сотпад 5чехх 


Нуата Зап®гоп 


ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ, . 
мыши И КОВРИКИ | ЗВУКОВЫЕ ПЛАТЫ 
М!сгозой: тодйесй Сгеануе Муе/Ацаду 2//аше 
Мибипе Бехха Сгеануе Аиаюу Р!аНпит 5.1 ЕХ 
А 4 Тесп табтес (монтаж звука} 
бепи5 сетыЫга и другие С Тиз 

ам С-Мефа УатавБа 

№ Е55 Х-Пете 

| Ауапсе одк ЕМ радио 


О СО-ВОМКО-ВМИОМОГУ О-В 
ите-ех+ 
и диски к ним 


2 Ш теас 5опу РЫ!р$ 
р А$05 МЕС ютеда 
ы Ц Е пе-оп Мизийт (958} 
ИГРОВЫЕ УСТРОЙСТВА; То$Нфа 
джойстики 
МАНИПУЛЯТОРЫ И РУЙЙ колонки 
ГодбесвЛти$Усепии5 Стерео, таБес 5меп 
квадро, 5.1 Тоднеср Пия 
Сеп5 Маххно № 
Сгеа\\е 5.1/6.1 ихеоп Бен 
бета 
Реепдег 
Тгасег 


ЦИФРОВЫЕ ФОТО 

и ВИДЕО-КАМЕРЫ Е 

и АКСЕССУАРЫ к ним 

О\утриб$ С160/310/360/460/5000/725/760/ 765 
п/4000/750/5060/ЕРОРУЕТ 


МИР КОМПЬЮТЕРОВ 


Тоднесн Той Рапавопк мимллг. а! дог ит.Бу 
Сапоп — Зопу Миона е-тай: рс@адог\т.Бу 
МКоп Ерзоп 

Воуег ЗНо{ 


„” РОН В 
ПРЕДЪЯВИТЕЛЮ СХЕМЫ СКИДКА 


Пиц.№ 10607 ст 8.06.2000 до 8.06.2005 г.г..выд.МПИК 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


№10 (58), октябрь, 2004 год. 


Трехмерная графика ДЛЯ ыы 


Продолжение. 
Начало в "ВР" №9`2004 


В прошлом номере мы рассмо- 
трели теоретические и, если 
хотите, исторические вопросы 
ЗО-графики. В заключительной 
же части статьи больший ак- 
цент сделан именно на практи- 
ку. Что как работает, что лучше 
купить, какие параметры что 
обозначают... Обо всем этом — 
во второй части материала. 


Некоторые технические харак- 
теристики СРУ от АП/п\Ма 
для графических акселерато- 
ров (АСР) 

Сердцем видеокарты является гра- 
фический процессор — небольшой 
чип, способный совершать миллио- 
ны и миллионы разнообразных спе- 
циализированных операций в секун- 
ду. В таблице приведены характери- 
стики как новейших, так и доживаю- 
щих свой век СРИ от двух главных 
игроков на рынке: канадской АТЕи 
американской п\Уа. 

Выбрали подходящий чип? Оста- 
лось теперь присмотреть качествен- 
ную и недорогую карту на его базе. 
Советы по выбору — далее. 


Выбираем видеокарту 

Если в ближайшее время вы решили 
купить видеокарту, то постараюсь 
наставить вас на путь истинный. 
Первым делом следует определить- 
ся, сколько денег вы готовы потра- 
тить и что хотите от видеокарты по- 
лучить. Дешевые карты на базе 
СеРогсе4 МХ (до 40$) подойдут лишь 
в том случае, если ничего свежее 
Соитег-ЭшКе (на старом движке) и 
Ошаке 3 вас не интересует. Да, ко- 
нечно, некоторые новые игры на 
этом ускорителе запустятся, но 
лишь в минимальном разрешении со 
всеми отключенными графическими 
опциями. Радости от таких игр, как и 
от пресловутых "фальшивых елоч- 
ных игрушек", будет немного. А от- 
сутствие поддержки пиксельных 
шейдеров ставит на перспективнос- 
ти этих карт жирный крест — коро- 
че, непривлекательные это покупки. 
Рекомендую обращать на них вни- 
мание лишь в условиях жесточайше- 
го финансового кризиса или в том 
случае, если вам нужен не акселе- 
ратор, а "карта, чтоб показывала". 
"Показывать" она что-то будет, и да- 
же ускорять немного. 

В нижней части среднего ценово- 
го сегмента (по 80$) из новых карт 
имеет смысл обратить внимание на 
Вадеоп 9550, а из старых — на 
Вадеоп 8500/9100 или на СеРогсе4 
И 4200 (более предпочтительный 
вариант). В верхней части (до 180$) 


интерес представляют более деше- 
вый Вадеоп 960ОХТ 128 МЬ и более 
дорогой хит сезона — СеГогсе 
5900ХТ 128 МБ, мощный и сравни- 
тельно недорогой графический уско- 
ритель. 

Среди дорогих карт выбор не 
слишком велик: или прежний король 
Вадеоп 9800 ХТ (до 440$), или реак- 
тивные “новички" Х800 Рю и 
СеРогсе 6800СТ (450-500$). 

Советы по выбору видеокарты 
практически те же, что и для любых 
комплектующих: за бренд иногда 
можно и не переплачивать, дешевое 
хорошим бывает крайне редко и т.д. 
Не поленитесь перед покупкой прой- 
тись по железячным сайтам (И#р:// 
мили Хы. сот, ИНр://ммлм.Запем/з.ги, 
В р:/Аллллм.омегсюскеге.ги) и тщатель- 
но изучить обзоры приглянувшейся 
видеокарты. При покупке карт (даже 
от известных производителей!) будь- 
те крайне бдительны: "забывчивые" 
китайцы иногда "забывают" выста- 
вить нужные частоты чипа и памяти, 
занижая их. Также для удешевления 
готового продукта неизвестные про- 
изводители (да и нередко именитые 
компании этим грешат) порой сужа- 
ют шину памяти, ставят более мед- 
ленную память или вытворяют про- 
чие неприятные штуки, которые, по- 
нятное дело, очень негативно сказы- 
ваются на производительности. Так 
что почитайте обзоры, послушайте 
мнение покупатепей на форумах и, 
лишь твердо зная, чего вы хотите (и 
как в точности это выглядит), решай- 
тесь на покупку. 

Однако случаются и другие край- 
ности, приятные — порой карты раз- 
ных "семейств" получаются из одно- 
го и того же чипа, в котором аппа- 
ратным ипи даже программным пу- 
тем (т.е. модификацией драйвера) 
отключаются некоторые конвейеры 
рендеринга. В результате карта на 
базе такого "обрезанного" чипа сто- 
ит значительно дешевле (классичес- 
кий пример — переделка Радеоп 
9500 в 9700; из относительно свеже- 
го — перешивка Радеоп 9800 ЗЕ в 
9800 Рго). Раз конвейеры отсутству- 
ют лишь логически, а не физически, 
есть немалая вероятность их вклю- 
чить (порой даже без "хирургическо- 
го вмешательства) и получить рабо- 
тоспособную карту, стоящую порой 
на сотню и более долларов выше. 
Правда, это ‘большая лотерея — в 
большинстве случаев конвейеры от- 
ключаются не просто так, а по при- 
чине полной или частичной нерабо- 
тоспособности. 

В общем, основное вы уловили: 
перед выбором и покупкой карты 
нужно изучить все возможные ис- 
точники (пресса, форумы, квалифи- 
цированные знакомые) и лишь на 
основании анализа суммы данных 
делать выбор. В столь быстроразви- 
вающейся отрасли, как графические 
ускорители, информация устаревает 
очень быстро, поэтому вышеприве- 
денные конкретные рекомендации 
ни в коем случае не следует воспри- 
нимать как истину в последней ин- 
станции. 


Николай "Мскку" Щетько, 
те@ипскку.сот 


| ‚ веРогсе РХ 5600 


Тип бРИ® — Часа, М— 


| Продукт 


Память. 


адеоп \Е77000..... == 

Вадеоп З2МВ $0В/7200.... В 
Вадеоп 64МВ 5ОВ......... 

| Ваеоп 32/64МВ ООВ . Е 
Вадеоп (Е 32МВ ООВ. ..... Ва 
Вадеоп 7500 508 .... . В\200 (2/3/2) .. 
Вадеоп 7500 ООВ . . . В\У200 {2/3/2). ... 
Вафеоп 75000\ ..... . В\200 {2/3/2) .......- 
Вабеоп 9000 ...... В\/250 {4/1/2) .. 
Вадеоп 9000 Рго ..... . 250 (4/1/2) .. 
Вадеоп 85001Е/9100....... 
Вадеоп 8500 
Вадеоп 9200 $Е 
Вадеоп 9200 


( 

В\/280 {4/1/2) ... 
.ВМ280 {4/1/2) _. 
С еР 8300 (4/1/4) 
300 (8/1/4) 

‚ ВУЗБОЕХ (4/1 
- ВМЗ50 (4/1/2) ......77 
‚ ВМЗ50 (41/2) 


Вадеоп 9600 $Е......... 
Вадеоп 9600 ..... зе 
Вадеоп 9600 Рго ........ . ВМЗ50 (4/4/2) .. 
Вадеоп 9600 ХТ......... . ВУЗ50 (4/4/2) .. 
Вадеоп 9700 ........... { 
Вадеоп 9700 Рю ........ З 


Вабеоп 9800 Рго ВОВ-И .... 

Вабеоп 9800 ХТ........... 

Вадесп Х800 5Е........_.. 

Вадеоп Х800 Рго .. . 8420 (12/1/6) .. ы 
| Вадеоп Х800 ХТ. ... . В420 (16/1/6) ........ 

Вадеоп Х800 ХТ РЕ........В420 (16/1/6) .. ..520. 


1120. 


бегогсе 256 .... ...... М/О (4) ......... 120. 5 а: 
@еРогсе 256 ООВ. ......... М0 (4/10) .... В ь 
беРогсе 2 МХ 200 . . М1 (2/20)... 
беРогсе 2 МХ..... .--. МАЛ (2/20) ... 
бегогсе 2 МХ 400 -. МАЛ (2/20) .... 
беРогсе 2 СТ$ .......... №5 (4/2/0) ......... 2 
СеРогсе 2 Рго............. №15 (4/20) ... 
СеРогсе 2 Пиапит] .._.. МБА (4/20) .. 
| беРогсе 2 Ц!га..... .. МБА (42) .. . 
. №20 (4/21) ......... 
.... №20 (427) ........ 
.. №20 (4/21 }......... 
М 175 (2/20) ........ 


| беРогсе 3 11 500... 
ЕЕ 4МХ420 . 
Сегогсе 4 МХ 440 $1 


СеРогсе 4 МХ 440 . М 

| бееогсе 4 МХ 440 (АР 8) . 
беРогсе 4 МХ 460 М 
беРогсе 4 м 4000 . 


беРогсе 4 т 4600..... 23 те 
| беРогсе ЕХ 5200 $Е ... №34 (ААА 221). В 
. №34 (41 Л;2/2/) 


беРогсе ЕХ 5200. ..... . Е 
| берогсе ЕХ 5200 Цща ...... №34 (4//1;2/2/1)..... 
СеРогсе ЕХ 5500. №34 {4/1/1;2/27)..... 
СеГогсе ЕХ 5600 ХТ........ММЗ1 (4/1/2:2/2/2)..... 235 
.-. №31 (4//2;2/2/2)..... 
... №31 (4//2:2/2/2)... 
... №36 (4/1/3:2/2/3)..... 250 
... №36 (4/1/3;2/2/3).... 
... №36 (4/1/3;2/2/3)..... 
. . №36 (4//3:2/2/3)..... 
О №30 (8/1/3;4/2/3)..... то 
беРогсе ЕХ 5800 ИИга ..... №30 (8/1/3;:4/2/3)..... 
| СеРогсе ЕХ 5900 ХТ........ №35 (8/1/3;4/2/3)..... 
' беРогсе ЕХ 5900........ . №35 (8/1/3:4/2/3)..... 
беРогсе РХ 5900 Ийга ...... №/35 (8/1/3;4/2/3)..... 
в №38 (8/1/3;:4/2/3)..... 
ВИ №/41 (8/14) ......... 
пе №41 (12/115) ........ 
№40 (12/1/5) ........ 
... №40 (16/116) ........ 
. №40 (16/1/6) .. . 400. . 1100 


'беРогсе ЕХ 5600 Цига 
| берогсе РХ 5700 Е 
беРогсе ЕХ 5700... 


СеРогсе 6800 СТ . 
| беРогсе 6800 Инга. 


дом/количество вершинных конвейеров. 


В таблице не приводятся карты. использующие интерфейс, отличный от АСР (РСЕЕхргез х16}. Более вы- 
сокая версия поддерживаемых пиксельных шейдеров отнюдь не означает более высокую скорость их обра- 
ботки. Все данные по частотам, рекомендованные создателями чипов, производители видеокарт могут за- 


| нижатьзавышат ъ по своему усмотрению. 


Тир памяти 
и ира Нот 


> ЗОВАМ (128) 

-__ $ОВАМ (128 5% 

166... ЗОВАМ (128 5) _ 
м 008 (12858... 

-....008 928 6)... 
м ЗОВАМ (128 1) 

р рН (28 50...-.......-. 


Ве: ООВ (128 5) 

и ООВ (64-128 50.._......11. 

00...... 008 (12859. :1. 
- ООВ (128 6 

ООВ (128-256 


) 
2... 008 (128 №... 
. ООВ (128 5) 
- ВОВ-И (256 Б.. 


ААА 6002-3 (2566)... .2. 
о. 6008-3 (256 №)..........2. 
- 6008-3 (256 5)... 


. ЗОВАМ (128 
.. 008 (12859. 
-.` $ОВАМ {64 6й).____...... 

.. ЗОВАМ (128/ЮОВ (64)... 
.. ЗОВАМ (128 ООВ (64)... 


. . ООВ (128 ый 


а ОВАМ (128/00 64 т 

и ООВ (64-128 5). . 
а: 008 (128 51).... 
а 008 (128 5)... __...... 
И 068 (128 5.__........7 
`` БОВ (82-128 5% 

00... 008 (12859... ] 
т ООВ (128 5. 
т 008 (128 61). 


- 008 (128 0. 
008 (128 6) 
Е ООВ (64-128 5) _. 
о ОА (64-128 5) 

500: ..... 008 (128 ы. 


( т 
-`.....6008-3 (12858... . 
00 ООВ/ООВ-1 (128 5) 
а ООВ-И {128 68) ..... 
а ООВ (256 5...... 
7.008 {256 6).......2.0000 20 
и ООВ (256 51).......... ..20 
Е ООВ (256 6) ............20 
00.. ``... БОВ {256 5®............ 30 
Е. ОВ (256 5. р 


. 6008-3 (256 6) | 
* Для СРИ в скобках указано количество. конвейеров рендеринга/количество текстурных модулей на каж- 


Версия 
плен 
08 


В рафе “Продукт” находится так 
называемое “маркетинговое" на- 

звание чипа графического ускори- 

теля. Далее, в графе "Тип ОРУ” 
приведено кодовое название каж- 

дого чипа, используемое для удоб- 

ства и точности ориентировки. В 
скобках через наклонную черту 
приведено количество пиксельных 
конвейеров рендеринга, число тек- 

стурных модулей на каждом из них, 

а также количество вертексных 
конвейеров. Обратите внимание, 

что некоторые карты семейства 

СеРогсе могут работать в двух ре- 

жимах; например, 2х2 или 4х1. Так- 

же знайте, что некоторые карты по- 

лучены аппаратным или программ- 

ным блокированием некоторого 
количества бракованных конвейе- 

ров (порой бывает, что и не брако- 

ванных): СеГогсе 6800/6800 Рго, 

Радеоп 9500, ВБадеоп 9800 $Е, 

Вадеоп Х800 $Е и Х8О0 Рго. Иногда 

конвейеры удается включить без 
проблем, иногда (к сожалению, ча- 

ще) — фокус не проходит. От час- 

тот ядра и памяти напрямую зави- 

сит производительность. В то же 
время в таблице приведены реко- 

мендованные разработчиками чи- 

пов частоты — создатели видео- 

карт не всегда им следуют, выпус- 

кая чуть ускоренные или чуть за- 

медленные версии карт на одном и 
том же ОРЦ. Безвестные произво- 

дители не стесняются даже круто 

менять эти значения, обычно сни- 

жая их и обманывая тем самым по- 

купателя — пусть даже на карте и 
установлен настоящий, к примеру, 

М№М/25, но если он работает на 50 
МН? медленнее номинала, то какой 
же это СЕ4Т42007! Далее следуют 
тип и разрядность шины памяти — 
чем современнее память и чем 

“шире” ее шина, тем лучше. В по- | 
следней графе указана версия пик- 

сельных шейдеров, поддерживае- 

мых картой (см. ниже), которые на| 
сегодняшний день используются 
практически повсеместно. На кар- | 
тах без их аппаратной поддержки | 
многие современные игры просто 

не запустятся. Минимально прием- | 
лемой версией шейдеров является 
1.3, но постепенно появляются иг- 

ры, поддерживающие дополни- 

тельные эффекты, реализованные 

при помощи шейдеров версии 2.0 
(Огес!Х9), а в последнем поколе- 

нии карт пМаа представлена даже 
версия шейдеров 3.0, однако до их 
физического воплощения в новых 
играх пока далековато. 


Краткий словарь 30-терминов 
АСР (Ассаегаед ОгарНс$ Рой — ускоренный графи- 
ческий порт) — модифицированный вариант РС|, оп- 
тимизированный для работы с видеокартами. Появил- 
ся в 1996 году. В третьей версии (АСР 3.0, 8х} обеспе- 
чивает максимальную пропускную способность до 2 
Гб/сек. 


О\тесЕХ — набор низкоуровневых АР! для упрощения со- 
здания мультимедиа-приложений и, конечно же, игр. Со- 
стоит из множества компонентов: Онес 30 — для рабо- 
ты с трехмерной графикой, ОтесР\ау — для реализации 
многопользовательских режимов, ОтесНпри: — работа с 
устройствами ввода, Вес гам — двумерная графика, 
Биес{оипа/ОнесНМияс — работа со звуком и музыкой 
и др. Разработчикам, использующим АРЕОнесх, не тре- 
буется беспокоиться с совместимости с конкретной мо- 
делью видеокарт (или другого оборудования) — об этом 
позаботятся Мстозой и ат “железа“ в драй- 
верах. . 


г Ма — кто кого?” 


РС! (Репрнега! Сотропег 1тегсоппес! — соединение 
периферийных компонентов) — предложенная в 1991 
году те! шина связи карт расширения. Базовая версия 
РС! предусматривает рабочую частоту 33 МНг с пико- 
вой пропускной способностью 133 МБайтСек. Первые 
видеокарты использовали интерфейс РСТ, но впоспедст- 
вии, в связи с возросшими требованиями к пропускной 
способности, были вынуждены перейти на АСР. 


РОТ-Ехргезз (РСХ) — принятый в 2002 (но фактически 
реализованный только в-2004} новый стандарт компьютер- 
ной высокоскоростной шины, обеспечивающий эффектив- 
ную пропускную способность до 6,4 Гб/сек, с обеспечени- 
ем возможности "горячего" подключения карт, повышен- 
ной помехоустойчивостью, гибкостью и масштабируемос- 
тью. Первые модели РСХ-видеокарт только появляются на 
рынке и пока еще спишком мало материнских плат с ПОд- 
держкой РСХ — более или менее активный переход на но- 
вую шину начнется лишь во второй половине 2005 года, 


ПЦРУГИЕ МИРЫ 


'ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Толкин и бредиземье. Часть 3 


Сегодня поговорим о нас — тех, 
кто увлекается творчеством 
Толкина и воплощает свое ув- 
лечение в жизнь с помощью на- 
стольных и полевых игр. И то, и 
другое достаточно давно заня- 
ло прочное место в сердцах 
толкинистов на Западе, а те- 
перь потихоньку приживается и 
у нас, с каждым годом расши- 
ряясь и обретая новые грани. 
Если вы хотели узнать хоть что- 
нибудь о таинственном мире 
игр по Толкину, то пришла пора 
это сделать, внимательно про- 
читав дальнейший текст. 


Слово о полевых играх 
Что же это такое, полевые игры? 
Внешне все выглядит так: собирает- 
ся толпа молодых людей, берет с со- 
бой нечто похожее на средневеко- 
вые или фэнтезийные костюмы и, 
распугивая прохожих и случайных 
пассажиров, грузится в электричку. 
Дальше, горланя непонятные про- 
стому народу песни, все выезжают 
на так называемый "полигон" — тер- 
риторию на природе, где будет про- 
исходить игра. Дальше все, кто еще 
не переоблачился, переодеваются, 
разбивают лагеря, воображают себя 
персонажами заданного мира (кто- 
то станет воином, кто-то — менест- 
релем, ну а кому-то просто на роду 
написано быть прекрасной дамой) и 
начинают в него играть. А помогают 
им в этом мастера — товарищи, ус- 
танавпивающие правила и призван- 
ные следить за ходом игры (но ни в 
коем случае не направлять егс!). 
Ни психологи, ни ученые пока не 
могут дать объяснения феномену по- 
левых ролевых игр. Одни утвержда- 
ют, что это банальное бегство моло- 
дежи от современного мира (тогда 
непонятно, почему от этого мира бе- 
гут частенько и взрослые серьезные 
дяди), другие объясняют его желани- 
ем реализовать нереализованные 
возможности, третьи просто конста- 
тируют факт психического помеша- 
тельства или объявляют ролевые по- 
левые игры происками нечистой си- 
лы. Но есть и четвертые. Они сами 
ездили на игры, а теперь исследуют 
их со всех сторон, пишут научные ра- 
боты и доказывают полезность этих 
игр для общества (лично я знаю как 
минимум одного такого человека). И 
к последним все больше прислушива- 
ются: ведь полевые игры не только 
обеспечивают интересное времяпре- 
провождение, но и помогают челове- 
ку лучше познать себя, открыть но- 
вые грани своего таланта (каждый че- 
ловек по-своему талантлив). Впро- 
чем, попытки рассказать об атмосфе- 
ре полевых игр тому. кто не участво- 
вал в них и не собирается этого де- 
лать, сродни попьткам объяснить сле- 
пому от рождения, что такое зеленый 
цвет. Проще один раз попробовать 
(желательно на хорошей игре, како- 
вых все-таки не так много) — и вы 
поймете. Но сегодня у нас разговор 
не о полевых играх как явлении, а о 
Толкине, так что заканчиваем вступ- 
ление и переходим к делу. 


Полевые игры по Толкину 

У нас в стране нечто подобное поле- 
вым играм было еще до появления 
Толкина (вспомните хотя бы "Зарни- 
цу"), но по полной программе этот 
феномен развернулся уже после по- 
явления мира Средиземья на рус- 
ском языке. Однажды в далеком 
1990 году группа энтузиастов собра- 
лась и устроила то, что получило на- 
именование “Хоббитские игрища" (в 
дальнейшем — просто ХИ). Ребята 
собрались и "играли в Средиземье". 
Конечно, если бы все было как в 
книге, это скорее смахивало бы на 
театральную постановку. Многое по- 
шло не так, однако народу понрави- 
лось, и было принято решение на 
следующий год собраться снова. Ре- 
зультат — ХИ стали регулярными. 
На них каждый год съезжается мно- 
жество людей, пытаясь снова и сно- 
ва переписать историю Средиземья- 
Количество историй и анекдотов по 
мотивам "реальных" событий давно 


превысило всякие границы, но игры 
продолжаются и продолжаются... 

Правда, многие утверждают, что 
ХИ выродились в откровенную "по- 
псу" и не могут предложить ничего 
нового серьезным игрокам. С другой 
стороны, со всех концов бывшего 
"великого и могучего" на них продол- 
жают приезжать игроки и мастера, 
так что говорить о закате игр "по Тол- 
кину" рановато. Кстати, участвовали 
в них и белорусские команды. Боль- 
шими группами наши соотечествен- 
ники выезжали на ХИ-97 и ХИ-99 
(пично я побывал на последней игре 
иеще расскажу об этом подробней). 

За организацию же ХИ-2006 (это 
только кажется, что они будут неско- 
ро) берется очень серьезная группа 
мастеров, уже не раз доказавшая 
свою состоятельность. Вполне воз- 
можно, что игровой мир ждет реани- 
мация доброго имени игр в глазах 
всей толкиновской общественности. 
Будем ожидать с нетерпением (гля- 
дишь, и сами поучаствуем)... \ 

У нас в Беларуси все также нача- 
лось с игр по Средиземью. Первой 
игрой стало "Предание Четвертой 
эпохи", действие которой разворачи- 
валось после завершения событий 
Войны Кольца. Проводил ее один из 
лучших белорусских мастеров — Ва- 
дим Пугач. А далыше толкиновские 
игры стали проводиться с завидной 
регулярностью. Были игры по Войне 
Гнева, по Второй, Третьей эпохе и по 
дальнейшим событиям. Играли не 
только в Минске, но и в регионах (на- 
иболее часто — в Гомеле). Случа- 
пось, что реконструкция событий, 
происходивших в Средиземье, не 
совсем совпадала с "реальными со- 
бытиями", а иногда и вовсе отдавала 
так называемой "перумовщиной" или 
"ниенновщиной“. Но несмотря на все 
это, игры по Средиземью были и бу- 
дутвсегда. И если вы откроете кален- 
дарь полевых игр на сезон (посмот- 
реть его можно на млмм.гра.Бу), то в 
нем обязательно обнаружится хотя 
бы одна игра, на которой вам попа- 
дутся хоббиты, эльфы, орки, назгулы 
или даже сам Саурон. 


ХИ-99 
Для лучшего понимания духа поле- 
вой толкиновской игры расскажу об 
одном таком явлении, на котором 
присутствовал лично. Было это в да- 
леком 1999 году и называлось "Хоб- 
битские игрища — 99". Команда на- 
ша состояла из представителей клу- 
ба "Серебряный Единорог" и унии 
"Меч и Ворон". Ехали мы туда в ка- 
честве Минас-Тирита. А значит, все 
должно было быть как положено — 
Стражи Цитадели, бепое знамя на- 
местника и все такое. И все это бы- 
ло создано руками наших парней и 
девушек (да-да, игры — это не толь- 
ко развлечения, но и тяжелая рабо- 
та на подготовке к ним). 
Первоначально на игровую терри- 
торию (лесной полигон под Москвой) 
приехала строительная бригада. В 
чем было предназначение сего кол- 
лектива? Все очень просто — постро- 
ить крепость. И крепость была пост- 
роена. Длина стены составила около 
15 метров, высота — около 5 метров 
(причем наместник, которого играл 
небезызвестный в ролевом движе- 
нии Беларуси Алхимик, он же Вита- 
лий Дашкевич, заставил еще один 


метр спилить). Про гондорцев даже 
ходил анекдот: "Вы слышали, гондор- 
цы стену пять метров высотой отгро- 
хали? Так они ее еще белят..." Да, 
стена была побелена, в целом — кре- 
пость была на высоте (во дворе даже 
стояло Белое Древо). 

Проблема для нас была только в 
том, что мастером Светлого блока 
назначили Ниенну. Само собой, с ее 
любовью к Тьме ничем хорошим для 
Света игра закончиться не могла. 
Добавьте численное превосходство 
темных (в несколько раз), высоко- 
мерие лориенских эльфов, преда- 
тельство части гномов (из ордена 
"Сердце Дракона", ныне "Орден ры- 
царей Северного Храма")... И все 
же Гондор держался. Был выдержан 
не один штурм (практически без по- 
терь), ребята смело ходили по всему 
полигону (и при этом их боялисы!). 
Даже ваш покорный слуга (бывший 
менестрелем) ухитрился припугнуть 
парочку кхандцев, будучи при этом 
полностью безоружным. Именно 
Гондор на ХИ-99 сочинил крылатое 
выражение: "Мы не добрые, мы — 
светлые". Многое из того, что было 
создано командой Минас-Тирита, 
позже вошло в легенды. 

Были на игре и сражения. Среди 
них особо выделялись штурм харад- 
ской столицы и Пеленнорская битва. 
В первом случае особенно запомни- 
лись мумаки и процесс их убиения 
(долгий, нудный и безрезультатный). 
Во втором — масштабность битвы (в 
ней участвовало не менее четырех- 
сот игроков). А закончилось все со- 
жжением Минас-Тирита лавой, ибо 
Хранители упустили-таки Кольцо 
прямо в лапы Саурону. 

После игры рассказывалось мно- 
жество историй и анекдотов. Так, та- 
ран после штурма Минас-Тирита пу- 
стили на дрова (ломало в лес хо- 
дить). Арагорна и компанию просто 
заловили в лесу и, продержав по ут- 
ра в кольце из щитов (ночью сраже- 
ния были запрещены), отобрали 
Кольцо Всевластья (как показала 
практика, достаточно организовать 
правильную охоту — и Кольцо нику- 
да не уйдет от Саурона). А сам Сау- 
рон перед началом ХИ обнаружил, 
что назгулов у него не 9, а 13 (недо- 
работка мастеров). Во время игры 
неоднократно вспыхивала чума (так 
наказывали за грязь и бардак в ла- 
герях). И все же, несмотря на недо- 
статки, вряд ли кто забудет парад 
участников или битву на Пеленнор- 
ских полях. Не подкачали и крепос- 
ти, и большинство игроков (в том 
числе наши союзники Роханцы, или 
АстРоханцы — из Астрахани). А уж 
после приезда домой историй с ХИ- 
99 хватило на добрых пару месяцев. 

Несмотря ни на что, ХИ остаются 
одним из любимейших развлечений 
народа. На них ездили, ездят и будут 
ездить, невзирая на все препоны. 


Настольные игры по Толкину 
Думаю, после всего вышесказанно- 
го у вас сложилось четкое представ- 
ление об играх полевых (и, надеюсь. 
положительное). Настала пора пе- 
рейти к моей непосредственной вот- 
чине — играм настольным. 
Настольные игры по "Властелину 
Колец" давно привлекали разработ- 
чиков. Первыми ласточками были 
карточная Мафе-ЕайН (если спро- 


сите у ценителей, то можете даже 
найти колоды) и МаЧе-Еайй Рое- 
Раутд Сате. Нельзя сказать, что 
они были плохи. скорее наоборот. 
Но время "Властелина" еще не при- 
шло. и игры прошли незамеченными 
широкой аудиторией. 

Но пришло время, когда на экра- 
ны вышел фильм. Появилась масса 
поклонников Толкина и его творче- 
ства, и издатели тут же ухватились 
за перспективную тематику (быст- 
ренько выкупив права на издание 
игр). Было выпущено несколько раз- 
новидностей игр всех типов. 

К ККИ (коллекционно-карточным 
играм) относится игра {ога оЁ Фе 
Апоз: Ттадпа Сага Сате. За ее со- 
здание взялась небезызвестная кар- 
точным игрокам компания Оесрпег 
(ответственная за М). Игра получи- 
лась неплохой, но, по отзывам посто- 
янных игроков, несколько сырой. 
Суть ее в следующем. Вы набираете 
колоду, состоящую из карт, относя- 
щихся к культурам (так называют ан- 
тагонистов в игре) Света и Тымы. Да- 
лее игрок начинает вести свой отряд 
Хранителей к Мордору, имея целью 


сбросить Кольцо в Ородруин. На сво- _ 


ем ходу вы занимаетесь проведени- 
ем отряда к Мори, а вам мешает про- 
тивник/противники. На чужом — вы 
меняетесь ролями. Выиграть можно 
тремя способами. Первый — провес- 
ти хранителя с Кольцом к цели (кста- 
ти, в поздних расширениях им может 
быть не только Фродо, но и некото- 
рые другие персонажи). Второй — 
уничтожить всех вероятных храните- 
лей противников по пути. Третий — 
соблазнить Фродо. контролируемого 
противником, властью Кольца. В игре 
будут и сражения, и применение 
предметов и заклинаний, и много 
других интересных вещей. Все ис- 
пользованные на картах картинки по- 
заимствованы из фильма (или 
оформлены в его стиле), а каждый 
год выходит по 3 расширения к игре. 
Первые 3 года расширения были по- 
священы фильмам, дальше начинают 
выпускаться специальные дополне- 
ния, посвященные событиям, не во- 
шедшим в фильм. Так что не удивляй- 
тесь, увидев несущего Кольцо Исил- 
дура в компании с Боромиром (меха- 
ника игры позволяет и такое стран- 
ное сочетание). 

За издание воргейма по творчеству 
Толкина (и, чего греха таить, по филь- 
му Джексона) взялся другой ведущий 
игрок на ниве настольных игр — ком- 
пания Сатез \УМ/о\зНор (создатели 
мира М/ататтей. Правила игры ога 
оНке Рипбз: ВаЦедате сложны (обыч- 
но книга правил занимает больше сот- 
ни страниц), к ней выпускается боль- 
шое количество миниатюр высокого 
качества. Игра напоминает по 
геймплею \Матагт-гтег, "Кольцо Влас- 
ти" и все другие приличные воргеймы. 
Набираем армию, расставляем ее на 
игровом поле, после чего с упоением 
отыгрываем битвы с врагом. Учтите 
только, что игра не рассчитана на сра- 
жения Света со Светом и Тьмы с 
Тьымой: старайтесь подобрать против- 
ников "с другой стороны". Фигурок во- 
инов существует много (правда, стар- 
товые наборы ограничиваются не- 
сколькими десятками), но они весьма 
дороги, поэтому рядовому геймеру 
обычно не по карману. Сражения ин- 
тересны (особенно если оформить их 
соответствующим рельефом): желаю- 
щие смогут разыграть практически 
любое значительное столкновение в 
Средиземье (в том числе многие бит- 
вы предыдущих эпох). 

Компания ЗаБейоой Сатез (раз- 
работчик карточных версий 
\М/атапттег и М/ататитег 40К) заня- 
лась созданием !огА о Ме Втдз: 
ТгадеаМе Мтпашге Сате. Правила 
этой игры (в отличие от предыду- 
щей) весьма просты и умещаются на 
нескольких страницах. А фигурки во- 
инов отличаются тем, что на их под- 
ставках собрана вся необходимая 
для игры информация (характерис- 
тики, способности и пр.), а также 
счетчики здоровья и очков дейст- 
вия. Действие происходит на карте, 
поделенной на шестиугольники-гек- 


сы. Вы набираете армию из героев 
(без них тут играть нельзя) и солдат 
(соответственно навыкам героев). 
После чего расставляете войска на 
карте и вступаете в бой. Играть в 
данный проект несложно: не требу- 
ется долгих вычислений и регуляр- 
ного перечитывания правил. На мой 
взгляд, это идеальный выбор по- 
клонника Толкина, не желающего 
тратить все свое время и деньги на 
игры — партия длится 30-60 минут. 
Кстати, игра локализована компани- 
ей "Саргона" (млмм.загдопа.ги), так 
что найти ее вполне реально. 

Существует и №ога 9х Ме Атпд$ 
ВРС. Чего в ней только нет: и спи- 
сок классов, и множество характе- 
ристик, и описание всех типов вра- 
гов. К игре прилагается справочник 
земель и прочие интересные вещи, 
касающиеся мира Средиземья. В 
ролевой игре по Толкину никто не 
заставляет вас уныло брести к Оро- 
друину: можно просто путешество- 
вать по миру, выполняя различные 
квесты и занимаясь исследованием 
областей. Неплохая игра, только вот 
найти ее у нас сложно. 

Перечисленными играми список 
проектов по "Властелину Колец" не 
ограничивается. Есть, например, 
Гога о! Фе Ртд$: Адуетиге Сате, 
где вы ведете Хранителей к Ородру- 
ину в игре, напоминающей настоль- 
но-печатные игры, есть и другие иг- 
ры. Так что каждый, кто желает 
вновь и вновь окунаться в неповто- 
римый мир Средиземья, обязатель- 
но найдет себе что-нибудь по вкусу. 
Если же у вас возникнут какие-либо 
вопросы, где можно приобрести дан- 
ные настольные игры, или какие ти- 
пы игр еще бывают, заглядывайте 
на млллм.69.Бетпоз.Бу — чем можем, 
ПОМОЖЕМ. 


Воти закончился мой рассказ о ми- 
ре Толкина — величайшем из несу- 
ществующих (хотя кто знает?) миров. 
Конечно, исчерпать его даже в не- 
скольких статьях просто невозможно, 
да и не нужно. Вы сами сможете най- 
ти для себя в Средиземье дело по ду- 
ше. И пусть никогда в вашем доме не 
переводится хоббичье гостеприимст- 
во и любовь к открытиям. Тогда 
жизнь не будет останавливаться, а на 
огонек заглянут не только Гэндальф и 
гномы, но и эльфы, орки, люди, трол- 
ли, назгулы. И, вернувшись в реаль- 
ный мир, вы поймете, что измени- 
лись: стали добрее, мудрее и гораздо 
веселее, нежели раньше. 

В следующем номере выйдет за- 
ключительная часть нашего расска- 
за о мирах Толкина, и мой коллега 
Гемаап расскажет вам об их ком- 
пьютерно-игровом воплощении. 


Могаш АпдтагзКу 
Иллюстрации к статье взяты 
с сайта иНруулилми австийра/ 


ие ОГУ 


Некогда в жанре глобальных стратегий царила одна компания . 
Рагайох Ещейаттеп — со своим бессмертным хитом Еигора 


Упмегзай$. Но все течет, все изменяется. Появилась ЭМВеппе 
ЗоЙмгаге, выпускающая "Легион" и его идейных последователей, 


и, конечно же, Сгеабме АззетЫу, поставившая себе задачу при- 
внести в глобальные стратегии не просто элементы тактически; 
игр, как это уже сделали в 5Ипейпе 5оЙмгаге, но их полную тлуби- 
ну и проработанность. Серия То! У/аг показала всем, что может 


означать тактика в глобально-историческом масштабе. Конечно, 


многие пропускали режим управляемых игроком битв, но осталь- 
ные полностью ощутили на собственной шкуре, что: такое побе- 
дить малыми силами превосходящего противника лишь благодаря 


умелому таланту полководца. В серии появилась сначала игра о 


Японии средних веков (с продолжением), потом играо европей- 
ском Средневековье. Теперь разработан проект Воте: То! \Маг, 
повествующий о противостоянии сильнейших государств Среди- 


земноморья в Древнем мире. Казалось, в лоне глобальных страте- 
гий будут спокойно править бал три названные компании, а анало- 
гов Тота! Маг не предвидится. Но все это было опровергнуто на 


прошедшей ЕЗ. 


Именно там произошел показ игры, эффект от которой если ине 
равен эффекту взорвавшейся бомбы, то близок к нему. Компания В 


Руго ЗмаЮ$ (до этого отмечавшаяся отличными тактическими иг- 
рами, в числе которых работа над Соплтапао$ и Ргаеонайз} реви- 
лась ступить на неизвестную для себя территорию и заявила © со- 


здании игры итрейа! Согу. Нельзя сказать, что об игре ничего не 


было известно раньше, просто никто (кроме кучи фанатов данной 
команды) особого значения сообщениям из ее штаба не придавал 
Итог: все ньюсмейкеры напечатали краткие статьи об игре, веду 
щие игровые сайты посвящают ей небольшие обзоры, а конкурен- 
ты скрипят зубами, надеясь, что Руго Зи ю5$ не сможет их обойти 
(хотя предпосылки как минимум к равной борьбе имеются). 


Название игры: (трепа! СИогу 
Жанр: глобальная стратегия 
Разработчик: Руго Зиао$ 
Издатель: ЕНдо$ тегасйуе 

„Дата выхода: весна 2005 года 
Официальный сайт: имиийтреп- 
аоогу.сот 

Системные требования: не обь- 
явлены ` 


ременные рамки дейст- 

вия: конец ХМ — нача- 

ло ХХ века (более точно 

пока не ясно). Место 

действия: Европа и Се- 
верная Африка (непонятно, куда дел- 
ся Ближний Восток, но разработчики 
утверждают, что все, что нужно, в иг- 
ре присутствует). Игроки: пять штук. 
Эти пятеро — "великолепная пятер- 
ка", которая на протяжении указан- 
ных веков составляла список вели- 
ких держав. Именно они являлись си- 
лами "номер один" на европейской и 
мировой арене того времени. Кто же 
они, эти храбрецы, готовые вот-вот 
схлестнуться в жесточайшем сраже- 
нии, призом в котором будет весь 
мир? Встречайте и аплодируйте — 
Великобритания, Франция, Пруссия, 
Австрия и Россия. 

У вас наверняка уже возник резон- 
ный вопрос: а как же другие страны? 
Куда делись Швеция, Голландия, Ис- 
пания и прочие, которые олицетворя- 
ли значительную (хотя и не ведущую) 
силу? Да никуда не делись. Вы смо- 
жете проводить с ними тот же ком- 
плекс отношений, что и с великими 
державами (войны, дипломатию, тор- 
говлю и пр.), но вот при подсчете ре- 
зультатов кампании только ведущие 
государства будут играть роль. Что ж, 
жаль, конечно, что не удастся по- 
управлять малыми странами, но ни- 
чего не поделаешь. Кстати, разработ- 
чики утверждают, что сделано это 
для лучшей проработки играбельных 
стран: "Пусть уж лучше будет всего 
пять стран — зато все разные, и во 
всех аспектах отличные друг от дру- 
га". Поверим им на слово и проспеду- 
ем дальше. 

Игра предложит нам сочетание 
пошагового режима управления 
страной и битв на суше и на море в 
реальном времени (реверанс в сто- 
рону То! М!ау. Карту мира поделят 
на провинции. Всего таковых плани- 
руется 55 (а также 29 морских зон). 
Маловато, конечно, но обещают, что 
хватит с лихвой (разработчики боя- 
лись переусложнить геймплей ог- 
ромным количеством провинций). 
Каждая страна осуществляет ме- 
неджмент ресурсов. Таковых услов- 
но объявлено пять: Пища, Сырье, 
Население (его прирост), Деньги и 
Пункты исследований. Пища нужна 
для содержания армий, Сырье — 
для строительства зданий, Деньги — 
для найма войск. Население можно 


будет перемещать из провинции в 
провинцию, а Пункты исследований 
тратить на развитие технологий. До- 
статочно стандартно, но все еще мо- 
жет поменяться (именно менедж- 
мент провинций вызывает наиболь- 
шие споры в среде разработчиков, и 
он же заявлен как одна из "фич" иг- 
ры). 

Вероятно также наличие колоний у 
каждой страны. Но эти колонии не бу- 
дут присутствовать на глобальной 
карте: вы просто получаете с них ка- 
кие-то ресурсы. Интересный эле- 
мент, что и говорить, хотя и не самый 
важный. Гораздо важнее станет тор- 
говля. Руго ЗиФюз предрекает, что 
распределение торговли товарами 
станет первостепенной задачей каж- 
дого игрока. Нету вас того или иного 
ресурса — поменяйтесь с соседями. 
Видите, что противник живет с малы- 
ми запасами Пищи, перекройте ему 
торговые пути — и смотрите, как его 
армии мрут без хлеба как мухи. 

Важна будет и дипломатия. ХИХ век 
(самое его начало) характеризовал- 
ся как эпоха становления системы 
дипломатических отношений. Так что 
вы сможете в полном объеме заклю- 
чать и расторгать союзы, объявлять 
войны, содержать в иностранных го- 
сударствах послов и, конечно, зани- 
маться разведывательной деятель- 
ностью в стане врага. Вполне доста- 
точно — и игру не перегрузит, и при- 
ятных моментов добавит. 

Больше всего уже сейчас создате- 
ли проекта напирают на реалистич- 
ную систему войн и битв. Что касает- 
ся перемещения армий (флотов), то 
вспомните То\а! \М/аг — ивы поймете, 
что здесь ничего кардинально нового 
придумать уже нельзя. А вот битвы в 
трепа! Сюгу будут сделаны на тради- 
ционно высоком для Руго Зи9ю$ 
уровне. Игровых карт для битв гото- 


вится порядка пятидесяти, отражаю- 
щих все особенности рельефа и кли- 
мата региона: зеленые поля Велико- 
британии, заснеженные земли Рос- 
сии, жаркие пустыни Марокко. На 
картах будут отражены особенности 
рельефа в виде лесов, зданий, разва- 
лин, холмов, расщелин и прочая и 
прочая. Все это самым непосредст- 
венным образом повлияет на рас- 
клад сип. Например, ваши солдаты 
спрятались в развалинах дома. Ниче- 
го не подозревающий враг (а туман 
войны наличествует) подходит, обна- 
руживает их и пытается атаковать. 
Но он-то на открытой местности, а 
мы в укрытии. Так недолго и в три ра- 
за превосходящие силы противника 
перебить, никого не потеряв. Другая 
ситуация. Наша доблестная кавапе- 
рия атакует в гору. Навстречу же нам 
движется кавалерия противника. Как 
вы думаете, чья сторона (при прочих 
равных) возьмет верх? Естественно, 
та, что атакует с нарастанием скоро- 
сти (в данном случае — противник). 
И это только малая топика примеров, 
которые можно привести в доказа- 
тельство разнообразия тактических 
битв в игре. 

Да, рельеф и погода немаловажны 
для победы в битве, но это не единст- 
венные факторы. Главное, конечно 
же, ваши воины. Солдат должен быть 
неплохо накормлен, вооружен и во- 
одушевлен. Про Пищу для армий мы 
уже упоминали, осталось обсудить 
два других момента. Насчет воору- 
жения. Все армии разнообразны. 
Есть пехота, кавалерия, артиллерия. 
У бойцов наличествует как оружие 
дальнего боя, так и ближнего. Есть 
рядовая пехота, ничем не выделяю- 
щаяся, есть настоящие гвардейские 
части, способные разогнать “одним 
плевком“ уйму новобранцев. Да-да, 
опыт у войск также будет прибав- 


ляться. Чем больше успешных битв 
провела та или иная ваша часть, тем 
лучше она будет сражаться в буду- 
щем (ее боевые и моральные качест- 
ва повысятся). Будут также и пушки, 
перевозимые пехотой либо кавале- 
рией. 

Дух в трепа! С/югу играет нема- 
лую роль. Воодушевленные воины 
способны с легкостью справиться 
практически с любыми силами врага. 
Те же, кто проигрывают битву за бит- 
вой, с высокой вероятностью убегут 
в следующем сражении после един- 
ственного выстрела пушки противни- 
ка. Будут также специальные юниты 
(генералы), цель которых — подни- 
мать боевой дух солдат. Проблема 
только в гом, что если генерала ухло- 
пают, он упадет так низко, что вряд 
ли его что-то поднимет еще раз. 

Самые известные в реальной исто- 
рии полки удостоятся чести появить- 
ся в игре. Ждем не только Гвардию 
Наполеона, но и Семеновский полк. 
К тому же Руго Зюаюз5 утверждает, 
что игра будет отличаться высокой 
степенью исторической достовернос- 
ти. Все юниты соответствуют реаль- 
ным историческим прототипам. Бо- 
лее того, они прорисованы так, чтобы 
сразу же можно было отличить Ста- 
рую Гвардию Наполеона от Молодой 
Гвардии. 

Разработчики решили отличиться 
иеще в одном моменте, связанном с 
юнитами. Они обещают, что каж- 
дый(!!) солдат на поле битвы (всего 
их может быть до двух тысяч) будет 
отличаться не то что от соседа из 
другого полка, но даже от своего то- 
варища по полку. "Мы хотим привне- 
сти нотку индивидуальности, — твер- 
дят в Руго Эм юз. — Каждый юнит 
будет передвигаться по полю по-сво- 
ему, их движения при атаке, выстре- 
лах, переходе в укрытие будут хоть 


немного, но различаться". Намере- 
ние в целом похвальное, лишь бы это 
не отразилось на работоспособности 
движка. Не хотелось бы, чтобы для 
стратегии такого уровня приходилось 
покупать компьютер, как для Раг Сгу 
(а ведь системные требования, даже 
приблизительные, пока не объявле- 
ны!. 

О морских сражениях нам говорят, 
что именно они станут визитной кар- 
точкой трепа! Сюгу, позволяющей 
отличить ее от столь похожей серии 
То! \Маг. Видов кораблей будет не- 
сколько, все будут оснащены коман- 
дой (действуют правила опыта и духа, 
аналогичные битвам сухопутным) и 
своим адмиралом (Нельсон Югемей). 
Уже известно, что в сражении можно 
будет не только банально потопить 
корабли врага, но и обездвижить их, 
взять на абордаж, а после использо- 
вать для нужд своего флота. Море в 
те времена играло немалую роль, и 
реализация проекта блокады побере- 
жья Европы (весьма анти-Наполес- 
новской акции) вполне возможна. Не 
менее реальна и попытка высадки 
десанта на Британские острова (хотя 
Великобритания — страна, изначаль- 
но направленная на морское доми- 
нирование, — будет всячески этому 
препятствовать). В общем, То! Маг 
не хватает морских сражений, а 
ипрепа! Сюгу это предоставит, в чем 
может очень серьезно обойти конку- 
рента. 

В плане исследований нам предло- 
жат около 70 технологий, поделенных 
на четыре технологические ветви — 
Военную, Политическо-дипломатиче- 
скую, Ресурсодобывающую и Ком- 
мерческую. Исследуются же они с 
помощью специального ресурса 
(смотри выше). 

Мультиплеер в игре будет обрезан- 
ного характера: только битвы "один 
на один" на тактических картах. Обе- 
щают уникальную систему историче- 
ских квестов (что это такое, не сов- 
сем ясно, но очень похоже на зада- 
ния в Емора Упмегзай$). Будут изве- 
стные исторические личности. Пол- 
ноценная внешняя реализация войск 
также обещана (вплоть до мельчай- 
ших деталей киверов и кисточек на 
саблях и палашах). Да мало ли чего 
будет, осталось лишь дождаться все- 
го этого великолепия. 

Ждем же мы его примерно весной 
следующего года. Все это время раз- 
работчики собираются посвятить 
лучшей проработке стратегического 
режима, оттачиванию деталей мор- 
ских и сухопутных битв, прорисовке 
моделей юнитов. В общем, нас ожи- 
дает по-настоящему мощный проект, 
способный занять место не только на 
жестком диске компьютера, но и в 
умах геймеров-стратегов. 


Могаи Апдтагзку 


80 58); октябрь, 2004701 — 


Жанр: ВРС 

Разработчик: ОБз@ап Етепат- 
тет (ими обзапет-сот) как 
ответственные лица и ВюИ/аге 
(имим.омаге.сот) как нравствен- 
ные консультанты 

Издатель: [исазАй$ (ими/4иказ- 
ай$.сот) 

Похожие игры: З1аг И/агз: КПОШ 
онте ОЗ Нери с 

„Дата выхода: конец 2004 года 
Системные требования: по не- 
умолимой логике: если оригинал 
шагал по параметрам вашего ПК 
бодро, то и сиквел от этого не от- 
кажется 

Суть: после означенной даты вы- 
хода ваша жизнь вряд ли изменит- 
ся навсегда, но может стать лучше 


ИЦ ИЕН 


Ут Уаз К 


Эпизод в полумертвых тонах 


Все ждали анонса — все зна- 
ли, что история не закончится. 
Не закончилась. Только стоит 
ли радоваться? Собственно 
при анализе обещаний стано- 
вится ясно, что дело — дрянь: 
культу не быть. Реацне$ ос- 
тавляют абсолютно равнодуш- 
ным (что редкость), растет 
только ненависть к консолям, 
которые, видите ли, не могут 
выдавать графику лучше. По- 
чему бы не сделать ПК-экс- 
клюзивный проект, а? Мы, так 
и быть, подождем. Это, во 
всяком случае, лучше, чем 
препарировать в конце года 
полудохлую амбицию марке- 
тинга. 


Жо. 


Поточное производство? 
В ролевой системе прибудет пре- 
стиж-классов. И не сомневались, че- 
стно говоря. Это тотемное правило. 
Три — темным (ЗН ога, 5 
Магацадег, ЗН Аззазяп), три — свет- 
лым (1е4 Мазег, уеф \Маюитап, 
4е4 М/еароп Мазе?). Сверху нахло- 
бучат цельнометаллический ящик с 
несколькими десятками умений, за- 
клинаний и обновленным арсеналом 
оружия и выпустят в поле щипать 
траву из кошельков пользователей. 

Далее игрока начнут возвращать 
к истокам. Найдут на окраине все- 
ленной канонический Ебоп Намк и 
велят вновь поставить его "на кры- 
ло". Первую же цель поиска очертят 
максимально ярко: найти свое про- 
шлое воплощение (Дарта Ревана) и 
вразумить его заняться благотвори- 
тельностью для бездомных джедаев 
(Дантуин, как помните, лежит в руи- 
нах). 

Ничего плохого, если откровенно, 
в этом нет. Фергусу Урукхарту (гла- 
ва ОБяФап Етмепаттег!) можно ве- 
рить. Проблема здесь в другом: к 
культовой ВР@ ждали анонса куль- 
тового же сиквела, и от обещанного 
теперь не в восторге. Никаких рево- 
люций — в этом признаются и сами 
разработчики. В игры года с таким 
багажом новаций не возьмут. Без 
триумфа сейчас никуда. 


Художественные ИЗЫСКИ 

Но, конечно, все наработки сохра- 
нят. Оригинальный Клюм ое О!а 
Веру Мю, в общем, можно назвать 
возрождением идей, задушенных в 


Те Нег Зепой$ 1\: БИМ 


Жанр: ВРа 

Издатель: Ветезда ЗоНи/ок$ 
Разработчик: Ветезда Зойиюогк$ 
Дата выхода: конец 2005 года 


10 сентября Вешезаа $оЯ- 
могК$ объявила новую игру ле- 
гендарной серии. Встречайте, 
преемник Оадде!аЙ и Мог- 
гомппа — ТЕЗ 4: ОЫМоп! За 2 го- 
да работы разработчики уже 
сделали многое, однако пред- 
стоит сделать еще немало, по- 
тому раньше конца следующе- 
го года игру ждать явно не сто- 
ит (кстати, релиз обещают од- 
новременно на РС, ХБох2 и 
Р$3). Что же известно о мире 
ОЫмоп на данный момент? Ма- 
стера суперэксклюзива из аме- 
риканского Сате шГоптег в по- 
следнем выпуске опубликовали 
первое превью потенциального 
суперхита. Информация отгуда 
(и сами отсканированные стра- 
ницы журнала) мгновенно раз- 
летелась по Интернету, ну а я 
спешу ее обработать и пред- 
ставить вашему вниманию. 


Главный герой — заключенный — 
мирно сидел в своей камере, когда 
рядом с ней творились совершенно 
дикие вещи: король с охраной бежал 
(через потайной ход близ темницы) 
отнаемных убийц, но убежать не су- 
мел. Впрочем, киллеры тоже срабо- 
тали не на пять: будучи при смерти, 
король забрался в камеру героя и 
передал ему некий артефакт — 
"амулет королей", сдерживающий 


открытие порталов в ОЫМоп ("забы- 
тье"), а также поручил найти избран- 
ника, который сумеет воспользо- 
ваться артефактом и закрыть их, а 
заодно и остановить поток валящей 
отгуда нечисти. Так несчастный уго- 
ловник превратился в спасителя Та- 
мриэля в целом и центральной про- 
винции Сугоб(@ в частности. Именно 
там, как вы уже поняли, и будет про- 
ходить действие Тпе Еег Зсгой$ за 
номером "4". 


Более солнечный, зеленый и "жи- 
вой" Сугод порадует красивыми 
лесными массивами и прекрасной 
природой, причем осматривать все 
эти красоты теперь можно будет си- 
дя верхом на лошадке (фанаты 
Раддейа! аплодируют). Площадь 
провинции уменьшилась по сравне- 
нию с Могтомипа в силу более тща- 
тельной ручной проработки каждого 
квадратного метра игрового мира. 
(Лучше меньше, да лучше! Целиком 


№уепмтег Ман экспериментами 
с трехмерностью и многопользова- 
тельскими игрищами модостроите- 
лей. Сюжет, диалоги и характеры, 
без сомнения, вновь будут на высо- 
те: упор делается на однопользова- 
тельские партийные скитания (мир 
накрывается на десять возможных 
персон). Как следствие, уровень 
свободы возрастет, темная сторона 
получит сюжетные приоритеты, ко- 
торых ранее избегали, боясь испор- 
тить задуманное. То есть по всем 
признакам это будет нечто вроде 
ад-дона размером в несколько дис- 
ков. От лейбла "самоклон" его спа- 
сет только лишь пересмотр девело- 
перами дизайн-документа. Заигра- 
ютли города-новыми красками, смо- 
гутли шесть неизведанных пока пла- 
нет подарить восторг? Как реализу- 
ют Дантуин послевоенного време- 
ни? По заверениям понятно кого, 


все необходимое исполнят в лучшем . 


виде. Однако траурная палитра Тпе 
ЭйВ Ё0ога$ приводит в недоумение. 
Полигональные марионетки на этот 
раз будут обезображивать преиму- 
щественно подземелья или разра- 
ботчики решили подсластить тща- 
тельно скомпилированный коктейль 
оригинала Потог-элементом? Без 
немедленных инъекций солнечного 
света скриншоты не сыграют на руку 
рекламной кампании — это точно. 
Видимо, пиарщики решили взять 
брэндовым именем, а это, дорогие, 
уже спекуляция пожеланиями поль- 
зователей — заведомый путь в из- 
любленные многими “тартарары". 
Так делать нехорошо. 


поддерживаю.) Его населяет более 
1000 МРС, каждый из которых будет 
не тупоголовой куклой, а персона- 
жем с индивидуальными чертами, 
репликами и характером. Причем 
они будут подчиняться не заранее 
прописанным маршрутам, "нарезая" 
круги по площадям местных городов 
и весей, а собственным "потребнос- 
тям", реализация которых будет воз- 
ложена на плечи А!. Журналист 
Сате шюЮгтега приводит следую- 
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О графической модернизации упо- 
минать стыдно — сил у внутреннос- 
тей ХБох хватает только на мини- 
мальные доработки. Осталось упомя- 
нуть об управлении. Оно изменится 
кардинально. На смену функциональ- 
ной, но бесперспективной КоЮВ-са- 
моделки придет отработанный и не- 
справедливо забытый концепт из 
Меуепмщег МюПБ: 12 (привязанных к 
Е1--12) слотов для разных нужд, про- 
тянутые внизу экрана, И еще 24 под 
ними, открывающиеся с помощью 
СИ и ВИ. Этому комфорту, разуме- 
ется, аккомпанирует пробел-пауза и 
\МАЗО-управление, камера беспре- 
пятственно находит играбельные ра- 
курсы и позволяет свободно распо- 
ряжаться собой: дает зрелищность, 
не теряя функциональности. 


Оптимизм и скепсис 
Написать радужное “ждите продол- 
жение Нашей Игры 2003" не удается. 
Стать лучше оригинала у игры полу- 
чится обязательно. Но вот как же 
быть со временем, которое, как изве- 
стно, не ждет отстающих? Год назад 
ты 
мерзкого общепита. Это не про Тпе 
Эй 10г$, но по некоторым прогно- 
зам не такое уж и чуждое ей предска- 
зание: сиквелы годовой выдержки — 
не самые уважаемые гости в стане 
ПК-релизов (правда, не всегда). Нет, 
люди в любом случае будут в это иг- 
рать: еще одна РПГ чистых кровей — 
почти праздник. Другое дело, что хо- 
телось большего. Тпе Эй Еога$ пред- 
назначена для тех, кто не насытился 
оригиналом — это понятно. Только 
интересно, как же быть остальным? 
А между тем взаимопонимание со- 
трудников Вю\\/аге и ОБз4ап растет 
на глазах. Недавно стало известно, 
что последние займутся еще и 
Мемегмитег МЮН5 2 на (не поверите!) 
Аигога Епоте. Новый движок не при- 
дет к вам и на этот раз. Ближайшая 
встреча — конец 2005. Где? В напи- 
санной с нуля вселенной заранее 
культовой игры Огадоп Аде, где оби- 
тает отличная от 080 ролевая систе- 
ма. Охотники за новациями распус- 
каются с условием прийти в назна- 
ченное время и место. Подробности 
о "новой главе в истории жанра" как- 
нибудь потом. 


Бойченко"Омай"Дмитрий, 
@май_ 69$ @ 1$\.ги 


щий пример: если МРС захочется 
покушать, то он сам выберет, как 
это желание удовлетворить. При на- 
личии денег законопослушный МРС 
купит себе еду, а если же в карма- 
нах пусто, он может либо пойти охо- 
титься самостоятельно, либо ук- 
расть деньгиеду у прохожих. 

Магические школы не изменятся, 
равно как и возможность создания 
собственных заклинаний. Мир 
ТЕ$4: ОЫМюп населят 40 различ- 
ных видов монстров, включая ранее 
невиданных (минотавры), ну а уст- 
ранять их, помимо магии, можно бу- 
дет обновленным оружием (среди 
которого уже были замечены клин- 
ки). Кстати, боевая система будет 
заметно усовершенствована и сде- 
лана более динамичной, чему в не- 
малой степени поспособствует при- 
менение известного качественного 
физического движка Науос. Визу- 
альная часть, похоже, станет оче- 
редной революцией: четкие, яркие 
текстуры, отличная детализация 
(это еще мягко сказано!), поддерж- 
ка шейдеров версии 3.0... В общем, 
ОЫмоп найдет чем загрузить ваш 
СеРогсе 6800. 

По мере появления дополнитель- 
ной информации обязательно орга- 
низуем полноценное превью, но уже 
сейчас можно с уверенностью ска- 
зать, что если разработчики реали- 
зуют хотя бы 2/3 обещанного, то мы 
получим новую суперВРС, которых 
в последнее время особенно не хва- 
тает... 


Николай "Мскку" Щетько 


ЕД. В. 


Б.У.Р.А.Т.И.Н.О. 


Жанр: ЕР$ с претензиями 
Разработчик: Мопойр Ргодисйоп$ 
(Ппр/ЛиилмИВ.сот/поте.азр) 
Издатель: Муепо! Ипмегза! да-тез 
(пир/Лиммимидатез.сот) 
Похожие игры: Роом 3, На! 1е 1- 
2, Аёеп уз. Ргедаюг 1-2 

Дата релиза: 2005 год 
Минимальные требования: не 
объявлены 

Суть: свежевыструганный Бурати- 
но не желает делить место под 
солнцем со своими собратьями. 
Он хочет быть первым! У него есть 
все, чтобы быть хитом! Он такой 
милый... Просто нет слов. 


Взвод пап Карло из без пяти ми- 
нут легендарной — компании 
Мопойй наконец понял, что оче- 
редной дубль МОЁЕ совершенно 
точно не перевернет мир (а на 
вторую игру по ТВОМ договора, 
видимо, не было). Анонс его мо- 
жет затеряться где угодно, а цен- 
ность релиза для жанра и вовсе 
будет смехотворной. Дополнение 
к БооМ 3 произведет больший 
фурор, чем третья часть агентур- 
ной стелс-паранойи. Отправив 
икону Кейт Арчер на ближайшие 
несколько лет в анабиоз, разра- 
ботчики обратились к своим РВ- 
гадалкам. Что наплели они глав- 
дизайнеру доподлинно, конечно, 
не известно, но результат наусь- 
киваний тут же материализовал- 
ся в демонстрационный ЕЗ-ро- 
лик. Эмоции от просмотра этого 
экшен-перформанса еще не- 
сколько месяцев мерным гулом 
терзали ушные раковины пользо- 
вателэй мира. Собственно, было 
от чего. Буратино получился на 
славу! 


Идея фикс 

Они затащили несчастного в комнату 
"не для всех", вертели им, как марио- 
неткой, изумляя публику своим искусст- 
вом резьбы по дереву, обещали к наме- 
ченной дате выхода сделать из него ин- 
теллигентного Пиноккио... По отзывам, 
Р.Е А.В. — типичный "наш отвел”, или 
"демонстрация кузькиной мамы", как 
угодно. Разработчики стремятся пока- 
зать Кармаку со товарищи то, чего бы 
они, может, и достигли, забыв про бес- 
конечный ад темных переходов и кон- 
станту одиночества главгероя. В 
МопойН грозятся собрать мегаполис 
монохромных тонов. Серые стены, бле- 
стящие витражи шейдерных изуверств 
илазурная гладь сточных каналов. Воде 
в последних, как обычно, придется тер- 
петь многосотмышцевые физиономии 
оппортунистов, пытающихся отснять се- 
бя Рип сипом в софитах динамическо- 
го освещения и гирляндах высококаче- 
ственных отблесков. Всей этой прелес- 
ти подпевает динамизм тараканьих бе- 
гов по коридорам и улицам, который но- 
сит гордое имя "геймплей". Он, кстати, 
тоже семи пядей во лбу. В авторитеты 
взяли ПК-кошмар Братьев Вачовски 
("Матрица") и японское (или все же аме- 
„риканское?) детоубийственное полотно 
"Звонок". При скрещивании получился 
РооМ 3. Не совсем, конечно, с присказ- 
ками и чуждой Ю Зой\маге структурой 
мистики, но это дела не меняет. Суть 
осталась прежней: утопающий в напль- 
вах скриптовой клаустрофобии и скрип- 
товой же шизофрении микс обзывается 
не иначе как Нопог-ЕР$. Ответственно- 
му за сие недоразумение РН-отдеяу оп- 
ределенно есть над чем подумать. 


Отчетные факты 

Буратино довольно эффектно сует свой 
нос во все технические дела современ- 
ности. Всем своим видом символизиру- 
ет обещаемый "страх" и "ужас" (совать 


ые 
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эти слова в аббревиатурные точки до- 
срочно я не стану). Все действо должно 
продлиться жалкие двенадцать часов 
("Мало? Это же целых 720 минут!" — за- 
хлебываясь, рвет эфир деревянное ди- 
тя Алексея Толстого). Нас будут убла- 
жать содержательными (мы в это ве- 
рим) диалогами и сюжетными изыска- 
ми вне конкуренции. Героев пять. Исто- 
рия их проста. 

Вьючные оруженосцы различных 
профессий и понятий (имена у них есть, 
но зачем они вам?) отправляются в вы- 
шеописанный мешок фотореалистич- 
ных будуаров. Причина, ясное дело, в 
упорном радиомолчании его обитате- 
лей. Улицы там набиты жаждущими на- 
саждения морали существами. Дизай- 
неры, кончено, используют отработан- 
ные схемы: на квадратный километр за- 
пускают табун разношерстной живнос- 
ти. Сортируют иродов по разным ком- 
натам, наделяют их собственными 
скрипт-рекламными роликами, из-под 
черепной коробки каждого индивида 
непременно лезут познания тактики и 
стратегии огнестрельных поединков, за- 
ставляя несчастных шарахаться от дыр 
в стенах и жаться к ближайшим стол- 
бам. Искусственный интеллект, понима- 
ете ли. Техника на грани фантастики. 
Программистов не переспорить. Но ес- 
ли Буратино научится плясать вприсяд- 
ку, выкидывая смертельно-свинцовые 
коленца, вы разве будете против? 


Видеосвидетельство 

Полуминутный тизер-ролик разработ- 
чики довольно умело расшили исчерпы- 
вающей информацией. Первая же пе- 
рестрелка наглядно демонстрирует 
пользу эю-то. Модели жадно упивают- 
ся работой сегодняшних аниматоров. 
Несколько метких выстрелов приводят 
в движение Намок 2.0, который тотчас 
начинает умилять глаз полетами трупов 
через перила и разлетающимися пред- 
метами интерьера. Далее идет демонст- 
рация ЕР$-файтинга: герой совершает 
десятибалльное па — одаривает под- 
вернувшегося под руку недруга элегант- 
ным ударом ноги. После чего наш бо- 
рец-за-справедливость обнаруживает 
себя в кабине некоего средства пере- 
движения, которое напарник тотчас же 
ведет под откос, демонстрируя "полную 
интерактивность" послушно прыгающе- 
го и разваливающегося окружения. За- 
навес. Мысли? Порулить не дадут, наше 
дело — отстрел нечисти, пусть даже и 
на скорости, заскриптуют, как гадюку в 
стеклянной банке, заставят вести войну 
с размахом — ломать и крушить все до- 
ступное, раздавать удары прикладом в 
незаменимом Бе! ите. Страждущим 
самое время радоваться! 


Встретимся завтра 

Само собой, двойной бэкграунд назва- 
ния режет глаз. Е.Е_А.В. — это, конеч- 
но, только в теории У.Ж.А.С., на самом 
деле точки расставлены не случайно: 
расшифровка "Риз Епсоитег Аззаий 
ап Весоп" банальна и подойдет ско- 
рее третьесортному “хочет жить, но 
сдохнет завтра же" проекту от Мам Зой 
(которая, к слову, производит непо- 
требства разного фасона со скоростью 
спятившей сноповязальщицы), чем 
первостатейному ЕР$ от маститых бо- 
бров индустрии. Но это уже не наше ле- 
ло — пусть балуются эффектными аб- 
бревиатурами, как умеют. Они форми- 
руют только препрелизное лицо проек- 
та, гримасы которого на все 85% фаль- 
шивы. Наш сегодняшний Буратино, 
кстати, скалится во все тридцать три. 


Дмитрий"Омаг“Бойченко, 
думай _ 64$ @ И ги 
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